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CÑinten-dlO 


Secret of Mana 


¡inás de pnevfew 
conocer al nuevo 
e de Nintendo 


Samurai Showdown 


Trucos para Stunt Race, Metroid, MK II, Clayfighter, Art of Fightiiig 
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La portada: El Rey León. 

Se estrena el 18 de noviembre y dicen que 
es la obra cumbre de Disney. Se titula «El 
Rey León» y en confidencia, parece lo 
mejor que se ha marcado la veterana 
compañía americana. Su conversión a 
videojuego tampoco le ha ido a la zaga. El 
trabajo de Virgin-Westwood-Disney está 
sacado íntegramente del film. Y desde la 
animación de un Simba incapaz de rugir 
con soltura, hasta los zarpazos de la 
madurez, siempre os parecerá estar en el 
cine, viendo una genialidad. Lo que pasa 
es que, claro, habrá que saltar, machacar 
enemigos y pasar niveles. Pero bueno, 
para eso estamos nosotros. 












Para hablar 
f I 1 de Donkey 
Mm W< o n 

Country con el sufi- 
ciente desparpajo ne- 
cesitaríamos una revista 
entera. Completa, con 
todas las páginas. No 
os preocupéis, con el tiempo lo conseguiremos. De mo- 
mento, lo mejor será que os deleitéis con el trabajo en plan 
avance que hemos sido capaces de llevar a cabo sobre la 
primera placa PAL del mono que ha llegado a nuestras ma- 
nos. Una auténtica delicia que todos sabréis saborear. 




Lucas vuel- 
ve a estar 
de moda. 
Tras exquisitos trabajos 
con la serie galáctica y 
alguno más que se nos 
olvida, este mes vuelve 
de nuevo a escena pa- 
ra demostrarnos qué 
cosas sabe hacer en la 
Super. Indiana jones y 
ei Retorno del Jedi son las joyas que analizamos este mes. 
Luego /endrá Ghoul Patrol y... ¿quién sabe qué más? 



Lo habréis oído 
por ahí, algún 
amigo os lo ha- 
brá avisado, no sabemos de 
cuántas maneras os habréis en- 
terado pero el caso es que está 
aquí. En la Penúltima de este 
mes, ¡as terceras aventuras de 
un Goku metido a batallas en 
split screen, nuevos héroes re- 
cién salidos del horno japonés y 
buenas nuevas: llegará pronto a 
España. Antes de fin de año. 
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¿Qué harías si te despertases y 
descubrieses que has sido 
convertido eu un dibujo 
animado, atrapado en un 
i mundo de literatura? Por 

I supuesto, intentarías escapar. 

Bien, introdúcete en esta 
maravillosa aventura, y ayuda a 
nuestro joven héroe a escapar 
de un mundo basado en temas 
de terror, fantasía y aventura. 


Disponible en 


Interactive 


entertainment 
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THASTA CUATR 
JUGADORES . 
AL MISMO y 
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Lo +faerte del mes 


¡Más violencia! 

Hace poco tiempo jugué al Mortal 
Kombat de recreativa. Cuando lo vi 
me pareció hermoso, alucinante. El 
juego que tanta polémica había 
levantado estaba ante mis ojos. 
Empezamos a jugar y, cuando 
estábamos luchando, me llevé una 
gran decepción, ¿Era éste el juego 
del que tanta gente había hablado? 
Pues sería porque es dificilísimo, 
porque si es por la sangre... eso ni 
es agua con tinte. (...) Cuando le 
daban a un luchador en la cabeza 
caía toda junta, como si tiraras un 
trozo de metal al suelo. (...) Por 
cierto, ¿se clasificarán las revistas 
también por edades? 


Unknown, XXXXXX Años. La Coruña 


Big N.- No me aclaras si se trataba 
de Mortal Kombat o de MK II, pero 
aún con la duda alucino 1 00% con tu 
“queja” , ¿Crees que Mortal Kombat 
H no es un juego suficientemente 
realista? Pues en opinión de este 
comentarista, a MK II le falta muy 
poco para superar la barrera del 
buen gusto. Es más, agradezco el 
pelín de realismo que dices que le 
falta: sería estruendoso que la 
sangre salpicara. ¿Y el agua con 
tinte? Si te parece se cargan a un 
becerro y digitalizan la sangre. ¿Será 
posible? Y cambiando de tema, 
Cuando los juegos se clasifiquen por 
edades no te podrás comprar algunos 
cartuchos, pero nadie te prohibirá 
informarte sobre ellos. O sea que no. 


Avalancha de caitas con el tema de moda: 
vaya follón que se montó la “Herrero” en 
Antena 3 TV. Y respuesta solidaria de Big 
N al escrito más representativo del gran 
público. Vuestra desesperación por 
algunos acontecimientos mal 
interpretados y algo de violencia en MK 
II completan el correo de este mes. 


De 12.000 a 5000 pts 

¡Qué tal, Big N! Se ha hablado mu- 
cho en tu sección sobre las dificulta- 
des que encuentran las compañías pa- 
ra distribuir juegos en nuestro país por 
aquello del precio y tal y tal. En todo eso 
estoy de acuerdo, pero Big N, espero que 
me puedas contestar a esto: Este verano 
salió como novedad el World Cup USA 
94. me costó 1 1 .990 pts, un poco caro pe- 
ro, como dijisteis, los beneficios están muy 
divididos y eso implica el alto precio. 
Después de verano, en octubre, me 
encuentro que el precio del juego 
ha pasado de las casi 1 2.000 a las 
5000 pts. Me he sentido estafado, pagué por un 
juego más del doble de su valor real. ¿Por qué no 
costó 5000 cuando salió en verano/, ¿utilizaron el fi- 
lón del mundial para aumentar el precio en 7000 pts? 
Los cartuchos caros son caros porque se venden, si- 
no ya veríamos si bajarían de precio o no, 

J. Aiconsó Man. f 7 años. Gerona. 


Big N.- No estamos acostumbrados a que este tipo 
de cosas pasen en España. ¡Por favor! Las baladas de 
precio radicales, a ios pocos meses del lanzamiento, 
son más propias de Japón que de este reinado. Allí 
publican un bombazo, se venden miles de coplas y 
en un mesecito rebajan a la mitad el coste. O editan 
un mediocre, no ! o compra nadie y a la semana si- 
guiente vale la mitad Lo que ha ocurrido con World 
Cup USA no ha sido exactamente eso. Cuando el 
juego salió a la venta había fundadas esperanzas de 
que funcionara bien. La competencia (FIFA Socceij 
y quizá el escaso tirón del mundial americano hicie- 
ron de World Cup USA un buen cartucho difícil de 
vender. Vaya, que los estantes de las tiendas conti- 
nuaron llenos. Estoy seguro de que la operación de 
DROSOFT (distribuidor del juego en nuestro país) 
implica pérdidas económicas abundantes, pero nadie 
debería quejarse de poder disfrutar de un título así 
por 5000 pts. ¿Y si lo hubiéramos comprado antes? 
La exclusividad hay que pagarla. Tú querías vivir un 
mundial simultáneo y ya lo has hecho, ¿o no? Pues no 
hay nada más que decir • 
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DE LAS RECREATIVAS 


Primero se lleva a la chica, después se 
enfrenta a Mario. . . y ahora, para colmo, se 
mete en tu Gameboy 

DONKEY KONG vuelve pegando fuerte. 
Con 100 fases para vivir la máxima 
diversión en tu portátil y, si tienes el 
accesorio Super Gameboy también a todo 
color en tu Super Nintendo, 

Este cartucho Gameboy incorpora 
el Modo 256 colores para Super Gameboy. 



(Ninlendo) 

Nintendo España, SA 
P° de la Castellana, 39, 28046 Madrid 
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No me contaron nada 

¡Hola Big N! Te escribo para ver $i me podrías solu- 
cionar una duda. Tengo oído que van a sacar un nue- 
vo juego de la Bola de Dragón. Sintiendo el gusanillo 
de saber si era verdad, llamé ai Club Nintendo y me 
dijeron que no sabían nada, pero no contento con la 
respuesta me acerqué al Centro Mail y te puedes 
imaginar mi sorpresa al ver el nuevo juego DragonBall 
para la Super. Estaba en versión japonesa, pero no 
por eso nos iban a negar información del juego. 

Emilio Sujar. ¿Cuántos oños tienes? Jrún. 


Big [\L- Ld próxima vgz quq necesites infomnflción 
i’-j-, . oonte e n contacto con miso No dico oue 

i Club Nintendo sea incapaz de accede 1 " a ciertas 
otirias, pero sí que quizá no sea una de sus funcio- 
es e! difundir chisñiorreos. El Club Nintendo siena- 
re responde, pero me temo oue sobre cariuchos 


siempre que seas 


salido en España. Y te pueden decir de 
socio. Para asuntos foráneos i 
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lavar Ge ridu d 
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:o con han 
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te contare ¡o Que sepa. 


Para leer y pensar 

Hola Big N, en esta carta quiero que pienses un po- 
co sobre el mundo de las consolas y todo lo que ello 
conlleva, ¿Por qué a la gente le gustan tanto los jue- 
gos de ROL si sólo han visto uno y por tanto no pue- 
den comparar?, ¿por qué las compañías de juegos no 
se deciden a distribuirlos? ¿Qué pasa?, .¡tienen miedo 
de que no tengan éxito?, ¡estarán esperando a que se 
pasen de moda como el Dragón Ball de NES? A pro- 
pósito de la NES, cuando llegue el Ultra 64 y des- 
pués de un tiempo, ¿desaparecerá la Super? ¿Qué se- 
rá lo próximo?, ¿una consola de 94 millones de brts 
de la que salga el protagonista y nos dé la mano? 

Francisco Morcillo. 14 años. Albacete. 


La súper carta 


¿Cita con la qué...? 

Noche del 88 de septiembre, fue 
en Antena 3 TV, en un programa 
llamado “Cita con la Vida”. Su 
¿presentadora? nos torturó con 
unos cuantos reportajes 
mediocres entre los que destacó 
uno con luz propia: un joven que 
había sufrido una gran adicción 
al juego. Durante el reportaje, un 
gran conjunto de farsas y 
mentiras colapsaron el televisor. 
Aún no estamos en Navidad y ya 
han empezado las campañas en 
contra de los videojuegos, ¡esas falsas campañas! 

La verdad es que ya tienen motivo los fabricantes de juguetes 
convencionales en aterrorizar a la sociedad ante esos monstruos 
electrónicos. Desde su aparición y después del éxito de las 
consolas domésticas su negocio ha ido bajando, bajando, bajando. 

Juan Benítez Santos. 18 Años. Gerona. 



Big N.- No echemos más leña al fuego. Conozco vuestra opinión y 
estoy de acuerdo con ella. Sega y Nintendo también pensaron lo 
propio. Elaboraron un escrito exigiendo responsabilidades por el 
daño causado. Las dos a un tiempo, unidas y de forma razonable. 
Parece que las cosas vuelven a su cauce, pero seamos serios y a 
ver si de una vez por todas dejan de ocurrir estas barbaridades. 
¿Lo de los jugueteros? Un tupido velo para la propuesta. Vamos a 
pensar en el desquiciamiento nervioso, la ignorancia, el show... 
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¡El Gub Nintendo responde! 


El 
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Donkey Kong 

Country, entre 
bastidores 


Así se coció el 
“parto” de DKC 

Uno vez que se opostó por Donkey Kong po- 
ra reeditor viejos éxitos, Nintendo y Rare tu- 
vieron que hacer uno fuerte inversión en 
talento y material. El primer poso en eso 
dirección fue lo creación del estudio de 
programación más avanzado del mo- 
mento Por suerte o previsión, Nintendo yo 
se había movido en el sentido odecuodo oi 
estrechar su relación con Silicon Grap- 
hics poro e! desarrollo de U/tro 64. Y, como 
venidos del cielo, pronto empezaron a llegar 
los primeros resultados en forma de un 
montón de estaciones Silicon valora- 
das en millones de dólares. Aún así se 
plantearon algunos problemas ‘'prácticos''. 
Antes de que los nuevos equipos pudieran ser 


Este mes, punto y seguido a las revelaciones 
Nintendo Acción sobre el tema de moda: 
Donkey Kong Country, por fin a la palestra. 


encendidos, Rore tuvo que invertir aún más 
dinero en proporcionar mayor energía 
eléctrico a su edificio, vomos, lo que se 
dice cambiar lo instalación. Y eso energía ex- 
tra no sólo iba a ser absorbida por los nuevos 
ordenadores, sino que además producía tal 
calor que. durante los meses de verano, la 
temperatura en eí loco! alcanzaba los 32 
grados centígrados Así que hizo f alta ins- 
talar un auténtico ejército de ventila- 
dores con ios que refrescar el ambiente. 
Aunque los ordenadores habían sido concebi- 
dos poro el desarrollo de Ultra 64 ¡ as 
técnicas de modelado informático también 
servían paro Super Nintendo. Según Tim 
Stamper lo conversión a grafeos I ó bits de 
esos genialidades fue el mayor problema de 
todo eí proceso. Hablo que exprimir las 
posibilidades del Super Nintendo basto 
unos límites insospechados, algo así como 
construir un motor capaz de propulsar 
un Chevrolet o la luna 
Los resultados de la asociación entre Silicon y 
Nintendo sorprendieron y encandilaron o to- 
do el mundo. De ahí que J im Stamper no seo 
el único que se atreve a afirmar que " de 
ahora en adelante, este juego será la 
piedra de toque de todos ios progra- 
mas”. Estamos seguros, Tim. 


L o prometido es deuda, Un 
mesecito antes de que la “fie- 
ra” inunde de monadas el universo 
Nintendo, la revista más enterada 
del momento finaliza el trabajo de 
investigación sobre el trasfondo 
Donkey Kong Country, En el nú- 
mero anterior tenéis todas las pis- 
tas para saber de dónde partió es- 
ta idea, qué curiosidades rodearon 
su concepción y a quién debéis 
agradecerle toda esta "convulsiva 
fiebre". Ahora vamos a dar carpe- 
tazo a la historia. ¿Dónde nos que- 
damos? Ah, sí. Justo cuando Rare, 
Miyamoto y Takeda decidieron dar 
rienda suelta a la historia. 

Retales y reciclaje 

La modernización del mono 

(la recreativa no daba para mu- 
chos gráficos, y la versión NES se 

dedicó a traducir bits) corrió de 

/ ( 

parte de Miyamoto. El se dedi- 


caría a reconstruir el rostro 
del mito a base de simpatía, 
informalidad y mucha perso- 
nalidad. Por eso Donkey Kong 
tendrá corbata, unos ojos muy ex- 
presivos y un cuerpo súper atléti- 
co (muy sano el animalejo). El ce- 


lebrado Tim Stamper, mientras 
tanto, se ocuparía de la parte di- 
gamos técnica. Su misión exacta 
sería trasladar el invento de 
Miyamoto a un workstation de 
Silicon. Allí se le daría el corres- 
pondiente volumen, aquel juego 
de luces tan especial y un toque 
de renderización ejemplarizante. 
Una vez actualizados diseño y tec- 


nologías, el resto de las piezas ven- 
dría solo.... aunque no tan solo. 

A lo largo de un año -de otoño 
de 1 993 a invierno de 1 994- caye- 
ron enemigos, objetivo, argumen- 
to. tipo de juego y esas trivial ida- 


se desagañitaba creando todo tipo 
de gráficos, decidió introducir en 
el juego a unos simpáticos enemi- 
gos adjudicados a otro arcade. Los 

Kremlings eran perfectos pa- 
ra enfrentarse a Donkey Kong y 
además nadie se daría cuenta del 
cambio. 

Luego vinieron Díddy Kong y 
Cranky Kong, dos entrañables 


des. Rare, que por aquel entonces 


• Los enemigos eran de otro juego, pero 
valieron; las máquinas eran para Ultra 64, 
)ero se exportaron a 1 6 bits... Desde luego, 
el trabaio de Rare fue ejemplar 
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ALTA DEFINICION 


Donkey Kong Country (2 a parte) 
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El abuelo de 
todos los juegos 

Rare y Nintendo quieren hacer reir 

¿Cómo se os quedado b cara 5 /, o mitad de partida, apareciera un simpático 
abuelete diciendo corresponder ai primer diseño Dankey Kong- ¡A 

cuadros!, ¡o rayas! Bueno, pues id practicando la coyuntura porque Rare y Nin- 
tendo han querido hacer un homenaje al Donke y de la recreativa colo- 
cando al vejete en algunos foses del juego. Cranky Kong se sentirá muy satis- 
fecho de ayudaros en cualquier circunstancia. El abuelo pondrá su sabiduría a 
vuestro alcance y de poso dejará caer algún detalle divertido. Pero Cranky no 
será la único sorpresa que oculto este juego. Programado con un sentido del 
humor o flor de mego, DKC contará con uno ¡numerable cantidad de escenas 
divertidas, situaciones de carcajada y personajes súper risueños. La conc/usión 
es obvia; goce usted de la técnica y además ríase de todo. 


primates que no sólo darían varie- 
dad al planteamiento sino que 
además aumentarían su juga* 
bilidad. Uno, pequeño y de pupi- 
las enormes, acompañaría al gran- 
dullón para sacarle de situaciones 
Imposibles, y el otro pondría la no- 
ta de humor, Rambi {el rinoce- 


ronte), Winky (la rana), Expres- 
so (el avestruz) y Enguarde (el 
pez espada) darían poder al nuevo 
Rey de la jungla, Y le servirían de 
transporte, trabarían amistad, se 
ayudarían mutuamente y estarían 
graciosísimos. Pero, ¿qué esperáis 
para verlos? Página 20. 


El equipo PK 


Apuntad ios nombres de estos seño- 
ras ponqué pasaran o la historio de los 
vío'eojuegos. Ahí va el equipo que tra- 
bajó en Donkey Kong Countiy. 

Programador Jefe; C Sutherland. 
Programadores; 8 . Gunn, Atarte 
Wiison. 

Software adicional; C. Stamper, C. 
Tristón, M /Wdeaa 0. Norton, 
Personajes; S. Mayies, K, Boylíss. 
Objetos: M Stevenson, 




Escenarios; A. Smith. 

Manipulación de gráficos: C Peí/, 

Gráficos adicionales; N, Crook. 

Testeadores: H. Word, G, Picharás,]. Stamper,]. Hastie, 

S. Hochberg, £ Hochberg, S, Austia 
Músico I FX: D, Mise, £. fischer, R. Bean/and. 

Software Systems: Alias / Nintendo / Rare. ACM, Rara Systems. 
Diseñador dei juego: G. Mayíes. 

Director: T. Stamper. 

Productor; Rare. í _ 


Los hermanos Stamper. Antes Ultímate y ahora Rare. 
sabe dónde pueden llegar estos chicos? 


Presentado por: Nintendo. 

Con la colaboración de : j. Hochberg A , Harman, K La 6b, 
Sigera Miyamoto, G. Takeda, NCi R&D. 
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Fatal Fury 

Acaba de 
estrenarse la 

versión 

animada de 
Fatal Fury 







En rigurosa exclusiva nos acabamos 
de hacer con las dos OVAS ¡anima- 
ción realizada para vídeo) en que se 
basa lo que será una de las películas 
más buscadas por el fanático Manga» 
Hablamos de ¡os animes especia- 
les de Fatal Fury, y también de un 
film que acaba de estrenarse en 
Japón con inusitado éxito. Junto a es- 
te texto veréis alguna imagen del ani- 
me, Disculpad la mala calidad, llega de 
un vídeo traducido a Pal. 

Aún no nos ha dado tiempo a sabo- 
rear estos filmes animados, pero por 
lo que hemos visto la cosa empieza 
con un Andy Bogard pequeñín, una 
maléfica organización criminal y una 
muerte. El resto, como en el juego, 
Mucha lucha, escenas fuertes y 
un pelín de romanticismo. 

Por lo que se refieer al film, deciros 
que ha sido dirigido por Masami 
Ohbari. y que presenta a ios chicos 
Bogard, Joe Higashi y Mai Shiranui en 
una frenética carrera por detener a un 
tal Lacone, un ser plagado de pode- 
res extraterrenales con ansias de de- 
vorar el mundo. 

Otros juegos que van a pasar al Am 

me son Art of Fighting (ya lene 
mos imágenes) Y Samurai Spirits. 





Micromachines. por Ocean 

La diversión en miniatura, 
ahora en Super 16 y portátil 



mñ 


Por fin los usuarios Nin- 
tendo vamos a disfrutar como 
corresponde de estos peque- 
ños trastos en miniatura que 
tan buenos ratos han hecho 
pasar a otras consolas. Y no, 
no tendremos que esperar 
mucho. Será de la mano de 
Columbía y a finales de 
noviembre cuando el jolgo- 
rio Micromachines se estre- 
ne en Super Nintendo (un 
cartucho de 4 megas) y Ga- 
me Boy ( I mega y cuya pre- 
view avanzamos hace algunos 
números), 

Ambos cartuchos han sido 
desarrollados por Ocean y los 
dos nos invitarán a participar 

en la carrera de vehículos más jugable y divertida de todos los 
tiempos. Huelga decir nada más, ¿verdad? Bueno, un "simple" detalle, que 
en la versión de Super Nintendo podréis jugar hasta cuatro a la 

vez, Incluso con tan solo dos mandos, la repera. 



Beauty & the Beast 


oco 


En noviembre, un p 
de bella y otro de bestia 





Arcadia (que últimamente 
está rompiendo con todo) tiene 
previsto poner a la venta la ver- 
sión SNES de La Bella y la 
Jestia a finales de este 
|mes. El cartucho es obra de 
f Virgin. como Pagemaster o 
.! jungle Book, y en él tendremos 
r que ayudar a la bestia a re- 
cuperar el amor de bella. 

La placa en la que se moverá 
este "monstruo" incopora 8 
megas de bonitos escenarios y 
los condimentos habituales que 
Virgin sabe poner a este tipo de 
cartuchos, Muy delicado. 
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Más de Sunsoft 

Spaco, firme 
en los 16 bits 

Tras el lanzamiento de Super- 
man, Spaco 5.A. se dispone a 
comercializar otros tres títulos in- 
signias de la compañía Sunsoft, Se 
trata de Zero the Kamikaze, 
Aero the Acrobat 2 y Hebe- 
reke's Popoon, todos para Su- 
per Nintendo. Los dos primeros 
( 1 6 megas) son juegos en la línea 
de la casa nipona: plataformas, 
habilidad escenarios sobresa- 
lientes.,,. Y Hebereke's Popoon 
es un juego tipo Puyo-Puyo 
(puzzles combativos a spüt screen 
y dos jugadores; jalonado por ex- 
quisitas músicas y mucha adicción. 
Los tres llegarán en diciembre. 



Hebereke's Popoon 
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Val dlsere Championship 

Un juego de esquí 
que se adelanta a la 
temporada 
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Valdlséro 

BrlIA 


PROEIN S.A. acaba 
de poner a la venta Val 
dlsere, un cartucho 
con olor a olimpiada 
blanca realizado 
por Loriciel, en el 
que los esquiadores de 
la Super podrán de- 
mostrar sus habilidades. 
Su nombre completo es 
Val dlsere Champions- 
hip y ahí donde lo veis 
se deja jugar sobre un 
modo 7 fantástico 
ofreciendo una perfecta 
perspectiva aérea des- 
de atrás. Entre las pruebas que podréis acometer se in- 
cluyen snowboard, slalom, gigante... 
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Top Gear 3000. de Gremlin 

Llegan las carreras 
del futuro 
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La tercera parte , 
del prolífico Top Ge 
ar de Kemco llegará 
estas navidades a Eu 
ropa, De la mano de ¡ 
Gremlin, la nueva^ 
carrera tendrá ,'ugat 
en el futuro y, co- 
mo máxima nove- 
dad, permitirá la , 
participación simul- 
tánea de 4 jugado- 
res en un magní- 
fico split vertical. 

12 sistemas solares I 

con 48 circuitos por barba, talleres cibernéticos, pis- 
tas nunca vistas y cuatro ultramodernos vehículos se 
encargarán de cumplir lo que Gremlin dice del juego: 
será el mejor cartucho de coches de todos los tiempos, 
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The Paeemaster 


MacCaulay 
y su Super 
Game Boy 

Simultáneamente al lanzamiento de 
la versión SNES, Virgin pondrá a la 
venta The Pagemaster en GB y Super 
Game Boy. Será a través de Arcadia, 
hacia el 1 1 de diciembre (fecha 
en que se estrenará el film) cuando la 
aventura animada de MacCaulay tome 
forma portátil. A priori se ha respeta- 
do ¡a estructura en grandes mundos 
que veréis en SNES, pero ni el mape- 
ado será igual en GB ni tendrá igual 
calidad técnica. En todo caso, dispo- 
neos a disfrutar de unos gráficos cui- 
dados y una música de banda sonora. 







ACCESORIO 









Cruis n USA. 
Killer Instinct 


Primeros 
premios para 
Ultra 64 


Tenemos buenas nuevas sobre los 


¿Por cuál empezamos? Vale, por la no- 
ticia de Killer Instinct Pues veréis, 
el ya prestigioso arcade de Rare acaba 
de llevarse a casa su primer premio, 
Concretamente se adjudicó el galar- 
dón al mejor juego del show, du 
cante una feria organizada por la 


tenéis de lo que trae este peculiar ar- 
cade de coches, tomad nota de estos 
datos: el juego posee 1 8 megabytes 
de memoria y 16 millones de 
colores, 3 años ha tardado en estar a 
punto y es el primer arcade full-mo- 
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Star Trek 


Star Trek. Clayfighter 2 

«Trekkies» en alerta roja 

En el último juego de Interplay para la Super Star Trek: Star Fleet 

Academy, podremos metemos en la piel del capitán Klingon o del 
comandante de la federación, En ambos papeles deberemos tripular 
hasta tres naves diferentes controlando los puestos tíe navegación, las co- 
municaciones y esas cosas propias de un simulador Serán 1 2 misiones 

salpicadas de escenas cinéfilas las que 
Interplay na realizado en colaboración 
con los chicos de Paramount. 

Por lo que se re‘'ere a Clayfighter 2, 
nuevas ¡nícmnac ones apuntan a que se 
ha auné-, a: : e - uniera ce luchadores, 
se han 'caco movimientos y se han 
recreado nuev as animaciones, 

C/úyfíghter 2 

Tarzan. el plataformero 

Gorilas en Game Boy 


Amoa (Amusement Operators oí 
America) hace poquitos días, Esto es 
lo que se dice empezar bien y además 
no hace sino confirmar el entusias- 
mo con que Nintendo está traba- 
jando en su poderoso Ultra 64. 

Bien, y hablando de la Ultra, vamos a 
por la segunda noticia. Nos hemos 
enterado de que la recreativa 
Cruis'n USA (cuya carcasa tenéis 
en imagen) está desde finales de oc- 
tubre en los salones recreativos. 
De momento en su primera versión, 
la de lujo, pero en breve llegará otra 
mucho más espectacular Unidesa. la 
compañía que se encarga de la distri- 
bución de las recreativas de Wi- 
lliams, hará lo propio con el primer 
juego de ULTRA que desembarcará 

en Fsrara. Pnrríerto rara nne ns pn- 
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El Señor de los Monos incorporará en re.e su salvaje grito y cu- 
chillo anudado al tanga a ía portátil de Nintendo Gametek 
(la compañía que nos ha dado Spectre , Yog Sea" tiene terminado lo 
que ha dado en llamar Tarzan. un arcade simpático tirando a pla- 
taformero en el que acogeremos con guste e pase oequeño papel) 
de un Rey de los monos más bien chato Como tal, esto es peque- 
ñíto pero ágil, deberemos acometer una serte de misiones que irán 
desde curar a nuestro gran gorila nasia recuperar una piedra do- 
rada, salvara los animales de un gran incendio en la jung a o rescatar a 
la propia Jane. Y todo ello a partir de una paraíernalia gráfica y sonora 
digna de las peiis de! Weismuller Eso sí, con estrategia y todo. ¿Que ya 
estáis impacientes? Vale, pues que sepáis que saldrá en noviembre a la 
venta, vía Proein S.A. 


El circo de Mkkey Bonkers 

Espera a ver lo último de Capcom 


.os dos últimos cartuchos para Su- 
per que Capcom ha lanzado en USA 
tienen licencia Disney. Se llaman 
Bonkers y The Great Circus 
Mystery (starrmg Mickey & Minnie) 


non en que nay oe este genero. 


The Great Mystery Circus 


y proponen plataformas, arcade 

y protagonistas de sobra conocidos, 

Bonkers es un popular gato 

que ameniza las tardes con unos 

simpáticos dibujos animados 

made in U,S,A. Controlaremos a este 
peculiar felino policía en su búsqueda 
del misterioso ladrón, Y lo de Mic- 
key y Minnie, pues va para dos 
jugadores simultáneos, habla de 
un increíble viaje al circo y, como su- 
pondréis, está en la línea del genial 
Magical Quest. Por cierto, casual- 


mente ambos se estructuran en seis 
grandes niveles. Y también por 
cierto, si llegan a este país lo harán 
posiblemente en 1995. 


BonJcers 
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SA la película de los Double Dragón 

para los Billy y limmy Lee 



El amuleto 
místico del 
doble dragón 

acumuló pode- 
res mágicos du- 
rante anos y 
años hasta que 
un día se partió 
en dos peda- 
zos. Uno de 

elfos fue a parar al malvado Koga 
Shuko y el otro permanece alrede- 
dor del cuello de Satori, el maes- 
tro de Billy y Jimmy Lee. 

Expertos en artes marciales y 
huérfanos a la postre, esta pareja se 
ganaba la vida luchando en torneos. 
Volviendo precisamente de uno 
ellos, los DD se metieron en un lío 
con la banda de los Mohawks. Sólo 




la ayuda de la guapa Marian Déla- 
rio hizo que los dos escaparan en el 
peor momento, y a partir de ahíto- 
do comenzó a ponerse oscuro. Re- 
sulta que Shuko quería hacerse 
con la otra parte del medallón, 
y por eso acabó con Satori, Pero los 
hermanos Lee consiguieron huir con 
esa mitad y ahora todo un ejército 
les persigue, 



Así es el ar- 
gumento de la 
película Dou- 
ble Dragón 
que el 4 de 
noviembre 
se estrena e 
las salas amer 
canas. Produ- 
cida por Gra- 
mercy Pictures (Universal & 
Polygram), este film de acción real 
cuenta con la presencia de Robert 
Patrick (de Terminator 2) en el 
papel de malo y Aiyssa Milano en 
el de chica boom. De su estreno en 
España aún no tenemos noticia, pero 
esperemos poder disfrutar de esta 
película para adolescentes kara- 
tekas lo antes posible. 



(Ilusión of Gaia 


Entre los planes de Nintendo para 
1995 se encuentra uno de esos jue- 
gos que os va a dejar con la boca 
abierta. Es un cartucho de rol produ- 
cido por Enix para la compañía Ni- 
pona, que nos recordará al estupen- 
do Secret of Mana. Pleno de colores, 
aventura y diálogo, el juego ya está 
a la venta en USA y la verdad es que 
está causando sensación. Sus progra- 
madores prometen 60 horas de 
juego, batería para salvar partidas, 
tres jugadores simultáneos y has- 
ta TI localizaciones distintas. 



TAMPOCO 

















Mickey Manía 


Para celebrar 
los 65 años de 
Mickey 

Sony ha decidido celebrar el cumple- 
años de Mickey proponiendo un exce- 
lente cartucho a la medida del héroe 
Disney. En Mickey Manía encontraréis a 

un moderno ratonzuelo metido a 

| investigar 

sus reencar- 


naciones. 
Será un bri- 
llante 1 6 
megas gra- 
cias al que 
reviviréis los 
mejores ca- 
pítulos del 
ratón desde 
1928 hasta 
1993. Toda 
una vida ani- 
mada. El 
juego estará 
a la venta 
vía Colum- 
bia a fina- 
les de este 


mes 




! Tlny Toon. Motoratones. 

Animaniacs 

Konami reinicia 
su aventura española 

Según parece, tendremos Konami para rato en 
Nintendo. Pero no será a través de ERBE (como an- 
taño), ni de BANDAI (como hace bien poco), sino de 
una empresa de nueva factura localizada en Madrid 
y de nombre GISBOR S.L. Esta compañía se en- 

■L - j 

cargara de po- 


nernos al día 
con Konami y, 
por lo tanto, 
de comerciali- 
zar títulos de 
la talla de 
Sparkster y 
Adventures 
of Batman 
& Robin (que 
tenéis en las 
prevíews), 
además de 
Tiny Toon 
Wild & 

W a c k y 
Sports (ahí 
tenéis panta- 
. lias de SNES y 
Game Boy), 

Animaniacs 
y Bikers Mi- 
ce from 
Mars (ambos 
f en Super Nin- 
| tendo). Todos 
ellos estarán 
: en breve a 
la venta, ex- 
r cepto Motora- 
| tones, que no 
tiene prevista 
su salida hasta 
Enero. Un 
pelín después 
llegará un fút- 
bol explosi- ^ 

vo, pero ya 
hablaremos 
más adelante. 



Pino Dini s Soccer 

6 años después, Dino 
Dini vuelve a la carga 

El hombre que tiene 
a sus espaldas los más 

gloriosos juegos de 

fútbol de todos los 
tiempos (Dino Dini es 
responsable de la serie 
Kick Off) ha regresa- 
do a las pantallas de la 
Super con un extraor- 
dinario cartucho al que 
ha donado su nombre. 

Dino Dini s Soccer, 
que estará en breve a 
la venta de la mano de 
Arcadia, propondrá 
un fútbol vertigino- 
so y muy realista en 
el que dos tipos de 
perspectivas (aéreas ambas) y unos gráficos cu- 
cos excelentemente animados serán los puntos 
más sobresalientes, junto a la flipada técnica, el cartu- 
cho permitirá elegir entre 99 equipos internacio- 
nales, seis diferentes tipos de campos, cuatro 
torneos de talla mundial y un montón más de sorpresas 
que pronto veréis desveladas. Por si no ha quedado cla- 
ro, el cartucho saldrá para Super Nintendo, en una pla- 
ca de 8 megas y será obra de la prolífica Virgin, 























Nintendo 


Nintendo España, SA 
P° de la Castellana, 39, 28046 Madrid 


¡FJ Club Níníentío responri 


Para cualquier consulta o Información que quieras sobre este título llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 
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Con balasy a lo loco 

Anne y Clint 
se lo montan en el Oeste 

Wild Guns es un cartucho de pisto- 
leros realizado por Natsume para ei 
mercado japonés. Se parece un montón 
al revisado Lethal Enforcers sólo que 
se disputa en el salvaje Oeste y utiliza grá- 
ficos más a lo Sunset Rlders que en plan 
digitalizado. El cartucho de los autores de 
Kikikalkai o Spanky's Quest permite dos 
jugadores simultáneos y duelos a ver quien puede más entre ambos o 
con la CPU de la consola. Acción frenética vía punto de mira y pad + 
espectaculares efectos sonoros dan al cartucho un aire enloquecedor y ab- 
solutamente adictivo que los buenos nipones sabrán apreciar Ojalá esté 
pronto en este país. Nos suena que alguien quería traerlo.,. 



Juegos de Video 

Dragón se ha vuelto 
a poner de moda 


El film original narraba la vida de Bruce 
Lee, pero el karateka en cuestión ya estaba en los 
cielos. Fue una producción De Laurentiis que 
pasó por los cines europeos con más pena que 
gloria. Ahora que el cartucho ya está a la venta (y 
que las puntuaciones son muy positivas), nada me- 
jor que deleitarse con el lanzamiento en vídeo de 
la cinta de Universal y C&C Video. Si pasáis 
por genuinos amantes del mejor kárate, haceos 
con el VHS. Tendréis los gritos, saltos, exclamacio- 
nes y hasta tópicos enemigos del hombre que re- 
volucionó las artes marciales. 1995 pts tienen 
la clave. En su videoclub o hiper más cercano. 



La estrella, en Game Boy 

* v. 



Goku es más 

Super ahora 

Sólo una pequeña referencia a algo que 
estaba en boca ce todo el mundo y noso- 
tros, tai vez por escasez de información, 
aún no habíamos comentado, Dragón 
Ball Z es dede hace poco un jugador Su- 
per Game Boy. Bandai o ha metido 
en un cartucho de rol que sooorta un 
montón de colores y necesita texto a tut- 



ti-plen, Ahí tenéis una especie ¿e folleto 
sobre su lanzamiento y un par de datos, 
El cartucho tiene 2 megas y cuesta en 


Japón 4.800 Yens, o sea. unas 5.000 pts. 


Lo que el .libr o no cuenta 

Jurassic Park 12, 
los nuevos reptiles 

jurassic Park II: El Ca- 
os Continua retoma la ac- 
ción donde se detiene la no- 
vela de Crichton. El valor 
genético de los dinosaurios 
supervivientes era tan im- 
portante como para que 
ciertas empresas y el ejército 
en persona pelearan por su control. Nosotros somos militares en misión 
especial y nuestro objetivo pasa por proteger, cargarnos, descubrir a estos 
bichos. La obra de Ocean acumula 1 6 megas, Dolby Sorround, una 
ambientaclón excepcional y una línea de acción diferente a la primera par- 
te. JP II es más movido, más ágil y proporciona una opción simultánea 
para dos jugadores. Lo distribuirá Columbra. el mes que viene. 






lucha de los 16 bits 


Fatal Fury Special 


Entre Enero y Febrero de 1995 asistiremos al alumbramiento hispano de la ver- 
sión SNES de Fatal Fury Special. Reprogramada porTakara a partir del cartucho 
NEOGEO (como ios anteriores Fatal Fury o Samurai Shodown), la fabulosa con- 
versión dispondrá de 24 megas del ala y pondrá en liza a 1 5 luchadores in- 
cluidos los 4 jefes de Fatal Fury 2 y un original llamado Geese Howard. Más 
movimientos, más espectáculo, planos de scroll, profundidad y colores esperan a los 
más fanáticos en un cartucho que Arcadia pondrá a la venta durante el año que viene, Es 
sólo el primer paso de una Takara más que prolífica y, todo sea dicho, un Art of Fighting 2 
completo para el mercado USA. Otra cosa es que ése llegue al país. 


THE WORLD OF NINTENDO 
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Uncontrincantejjara Mortal Kombat II 

Super Game Boy 
para Samurai Shodown 

Convertir ciento y pico megas a “sólo" 32 de un cartucho Su- 
per Nintendo es toda una osadía. Afortunadamente ha salido 
bien, así que tendremos que empezar a hablar de arte. Ahora 
que toda esa potencia se descubra en un pequeño chip de 
tan sólo 2 megas parece ya cosa de ficción. Y así es, Takara 
lanzará en España la versión Samurai Shodown de Game 
Boy afínales de noviembre Con 12 luchadores, magias y gol- 
pes especiales intactos de la versión grande, agradables efectos sono 
ros y unas escenas coloristas y agresivas a más no poder El cartucho soportará Super Game Boy y las ma 
nos adictivas de un par de luchadores. Más, imposible, Por cierto, Arcadia será su distribuidor 


Lam^aUltPa64 

Cri^'nUSA 

es ahora el protagonista 

Primero saltaron a la luz los prodigios 
de Killer Instinct y ahora, cuando casi to- 
dos aspiran a tenerlo en cartera, se ha- 
cen visibles los de Cruls'n USA, el juego 
de Williams que se dejó ver en el últi- 
mo CES de Chicago. Edge y Ultímate 
(rotativos ingleses) han sido los dos pri- 
meros medios en poner estas joyas a dis- 
posición de los ojos públicos, Siempre en 
su versión recreativa (la "doméstica" 
no saldrá hasta Otoño de 1995), el juego incorpora varios “eoncepts 
car” y todo el territorio virtual americano para disfrutar de la veloci- 
dad. No es Ridge Racer ni Daytona USA, es otro concepto para el que ten- 
dremos que estar preparados. Desde este mes, en los salones americanos. 

Sucedió en Pekín 

Armas de mujer 

All Star Dreamslam llega directa- 
mente de Japón para ver si combinando 
wrestling femenino y posturas imposibles 
liman su afrenta al buen gusto. El car- 
tucho acaba de salir en Tokyo de la 
mano de Human, y lo cierto es que 
muy desesperados tienen que andar es- 
tos chicos como para recurrir a estas co- 
sas. Salvados tema y mujeronas, los ges- 
tos técnicos quedan bastante escuálidos y los gráficos se pierden 
entre 1 988 y 1989. La curiosidad, por lo demás, es superlativa y uno debe 
quedarse estupefacto ante estas cosas. ¡Madre mía! 


Rompedor 

Donkey, 

no se puede pedir más 

El día 30 de noviembre, si la suerte nos acompaña y el avión que ate- 
rriza en Madrid no encuentra niebla, llegará a los almacenes Nintendo la 

versión PAL de Donkey Kong Country. Descubiertos ya su origen, 
equipo y armas de programación, alianzas con Silicon, ACM y futuros Ultra 
64, la verdad es que no se puede decir mucho más del juego que va a re- 
volucionar esta temerosa industria (un vistazo a la magistral preview, por fa- 
vor) Insuperable, inalcanzable, absolutamente perfecto, tan sólo 
nos queda saber en cuántos cartuchos va a superar el récord de ventas que 
atesora una de esas inmortalidades impensables, Un saludo Donkey, que 
sepas que te esperamos con impaciencia. Y que pensamos en consu- 
mirte sin tregua. Además, sale la mar de barato.., para lo que tiene. 


LAS FRASES DEL MES 


■ "la nueva máquina de Nintendo, sinceramente, parece fuera de 
nuestras posibilidades por el momento." 

Bits Manager (programadores PITUFOS en NES y Game Boy; 
en una entrevista concedida a Nintendo Acción. 

* "siempre pensé que en Europa los desarrolladores trabajaban 
muy duro, sin embargo, mi equipo americano de programación lleva 
36 horas trabajando de un tirón," 

David Perry (Programador de Earh Worm Jim) en una entrevista 
concedida a Derek de la Fuente. 

• "tengo gran popularidad entre los chavales, los chicos me quieren. 
¿Por qué les gusta Arnold Schwarzenegger? No lo sé. Pero a ellos les 
encanta Street Flghter seguro." 

Jean Claude Van Damme (Guile en Street Fighter-The Movie) 
en una entrevista concedida a Nintendo Magazine System. 
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¡YA HEMOS JUGADO 







P or fin está en nuestras manos Creed 
nos, palabrita del niño Jesús. Lo hemos vis- 
to, ¡o hemos jugado, lo hemos saboreado y he- 
mos llegado a la conclusión de que va a ser lo 

mejor que hayáis tenido nunca conecta- 
do a vuestra Super Nintendo Sin exagerar 
Y es que Donkey Kong Country no va a te- 
ner nada que ver en cuanto a calidad grá- 
fica con nada de lo que hayáis probado hasta la 


fecha en 16 bits. Con él, Nintendo está dis- 
puesto abrir nuevas perspectivas en el 
campo del videojuego. No en vano, la tec- 
nología Silicon Graphics no ha hecho más 
que empezar a demostrar lo que es capaz de 
hacer cuando un cartucho normal y corrlentito 
cae en sus circuitos. Ya veremos qué pasa cuan- 
do veamos su segunda, tercera o cuarta pro- 
ducciones. El futuro es halagador 


R 



y planteemos la primera pregunta ¿Qué va a ser 
Donkey Kong Country? Pues 32 megas de 
plataformas protagonizadas por el gorila 
más marchoso de la historia. Nuestro pa- 
pel pasará por guiar ai mono por su país a la ca- 
za y captura de la reserva de plátanos que 
había dejado bajo la custodia del chimpancé 
Diddy Kong. Los Kremlings se habían apooera- 









Don 












y sin paraguas* Donkey Kong tendrá que soportar iodo tipo 
de tndemendas meteorofógicos durante ia partida. 

do de las bananas, En apariencia, un argumento 
normalito, ¿verdad? No estéis tan seguros, por- 
que lo que va a marcar la diferencia vendrá en 
cuanto dejéis atrás ¡a pantalla de presentación y 
comencéis a babear de emoción ante lo 
que aparezca en vuestro televisor. ¿Unas 
pistas? Los personajes respirarán, querrán 
salirse de la pantalla, tendrán volumen, se- 
rán prácticamente tridimensionales y estarán 
perfectamente integrados en unos escenarios 
que gozarán de una profundidad y un re- 
alismo asombrosos. 

Antes de jugar teníamos el temor de que la ca- 




fases de Bonus. En ellas no aparecerán nuestros monos 
favoritos, sino alguno de los animales amigos suyos. 


¿Eres tú, Díddy? Rompiendo los barriles con la inscripción 
"DK" conseguiréis que se os uno vuestro compañero. 


lidad del juego no pasase de la fachada, de ia pri- 
mera imagen, pero nuestros miedos se disipa- 
ron pronto por completo. Los protagonistas 
se dejarán manejar con una docilidad en- 
comiable. y dispondrán de una gama de mo- 
vimientos tan extensa como suave y 
magníficamente animada 
La jugabilidad estará asegurada gracias a dos 
aspectos. Ei primero, un planteamiento simi- 
lar al de los “Marios”, que tantos éxitos han 
reportado a la Gran N: el país de Donkey 
Kong estará dividido en varias zonas (más 
de 100), con un buen número de subniveles 




El DonkeymóWI. Se Hamo Rambi, y es un rinoceronte que 
apare cero en algunas fases. El globo os dará una vida extra. 



La casa va de barriles. Los toneles abundarán en todas los 
foses. Podréis recogerlos y lanzarlos contra los enemigos. 



¿Los dos a la vez? Cuando DonJcey y Drddy estén juntos en 
lo pantalla, controlaréis sólo a uno de ellos, Si os eliminen, pa- 
saréis a manejar al otro, que os habrá ido siguiendo. 



No sin mi plátano, Recoger todos los plátanos posibles se- 
rá fundamental. Coda den os darán uno vida extro, 


;Soy mineeeeroí Uno de Jos niveles os llevará o unas minos 
donde tendréis que conducir una vagoneta a toda velocidad. 
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¡No hay iconos/ A menos que recojáis crfgún ítem, lo pon- 
tollo aparecerá limpia de iconos durante las partidos. 

dentro de cada una. Además, se podrán gra- 
bar las partidas, con lo que avanzar en el jue- 
go estará al alcance de todos. El segundo factor 
será la variedad de situaciones, pues se po- 
drá jugar con Donkey Kong o con Diddy 
Kong. a uno o dos monos, cooperando o com- 
pitiendo. Pero la cosa no quedará ahí también 
os encontraréis hasta con cinco animales que 
os prestarán su ayuda y a los que podréis 
manejar: un rinoceronte, un avestruz, un 




Cambio de pare/a. Presionando el botón Select podréis 
cambiar de personaje y pasar a manejar a otro. 


Mundo submarino. El agua no supondrá ningún obstáculo 
paro Kong & Kong. Bucear se íes dará de maravilla. 

pez espada, una rana y un loro. 

Es posible que no hayamos plasmado en este 
texto todo lo que DK Country lleva en sus me- 
gas, pero es que resulta muy difícil hacerlo. 
Nuestro consejo es que disfrutéis de las 
imágenes que ilustran esta Preview y que 
esperéis pacientemente hasta principios de di- 
ciembre. Luego ahorráis la módica cantidad de 
í 1 .900 pts y os hacéis con el mejor regalo de 
Reyes que jamás habríais imaginado. 



¡Qué escenarios! ¿Os bebéis fijado en la textura de estas 
fondos? Serán !o nunca visto en una consola de / ó bits. 


Cien por cien manejable. Lo facilidad de manejo será una 
de las características de Donkey Kong Country. Para agarrar- 
se a las lianas, por ejemplo, no habrá más que saltar a ellas. 







Título: Donkey Kong Country. 
Compañía: Nintendo (desarrollado por 
Rare sobre Silicon Graphics). 
Consola: Super Nintendo. 

Genero; Plataformas. 

Megas: 32 . 

Fecha de Lanzamiento: Diciembre. 
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Cranky Kong 

El Donkey Kong original ya envejecido, 
aparecerá de vez en cuando pora hablar o los 
protagonistas sobre los viejos tiempos y 
darles algunos consejos sobre el juego. 


Candy Kong 

Una mónita que bebe los vientos por Donkey 
Kong y habito en los puntos de grabación de los 
partidas. Para salvar, sólo tendréis que saltar 
sobre el barril con estrellas que se ve al fondo. 


Funky Kong 

Un mono surfista y con mucha mecha en 
cuyo cabaña podréis tomar un vuelo que os 

transporte a cualquiera de los niveles 

del juego que Payés completado anteriormente. 


Gím 




Aquí Expresso, aquí unos amigos. Es un avestruz, apa- 
recerá muy de vez en cuando y correrá como un bóíído. 



¿Recordáis ío que hemos dicho arriba de ios barriles? 

Pues tenedlo muy en cuenta en pantallas asi. 



Tres mejor que uno. En ocasiones podréis llegar a jugar 
hasta con tres personajes simultáneamente. 



V j 

: y 
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Barriles a propulsión . £n varias ocasiones viajaréis par la 
fose ú través de barriles que os dispararán a modo de bolas. 



Vida de parejo. Nuestros primates tendrán tres modos de 
juego; One Piayer, Two Player Contest (una competición para 
ver quién avanza más en menos tiempo) y Two Player Team 
(cada jugador controlará a uno de los personajes). 










Seguro de vida. Un toque bastará para perder una vida. La pruebo de lo rano. Reunir tres ítems de un mismo aní- 

Por eso siempre será conveniente tener un tonel a mano. mal permitirá que accedáis a una fase de bonus. 
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Donkey Kong Country abre las puertas a un futuro perfecto. 
Que se puedan hacer cosas así en una Super Nintendo no 
sólo es prometedor sino que además garantiza movilidad, 
competencia y ansias por innovar. Nintendo ha dado un 
golpe al pasado para recibir, entre técnica, al presente. 



/Salla Diddyi Lo mayor porte de los enemigos, buitres in- 
cluidos, será historio si lográis saltar sobre ellos. 


¿¡32 bits?) Corren rumores de que lo placo de DKC emulo 
32 bits. ¿Será cierto? El próximo mes lo sabremos. 



Habitaciones ocultas, Son típicas de Nintendo, y en Don- 
key Kong Country las habrá en abundancia 



Verío para creerlo, juegos de luces ton contundentes sólo 
son posibles con la ayuda de Alias PowerAnimotor 



Engt/arde, el pez espada . Obviamente, solo podráis mon- 
tar sobre él en las fases submarinos del juego. 



Plátano de Nintendo. Su aparición será señal inequívoco 
de que habéis acabado can uno de ios guardianes de fose. 



Mapas de fase. Antes de entrar en un nivel se os mostrará 
un mapa general de la fase en lo que os encontréis, 



Ahí le pica . Este enorme abejorro será uno de los jefes fi- 
nales con ios que Donkey y Dlddy se vean ios coras. 
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Donkey Kong Country 













¿Necesitas Mas Pistas? 

Si laspitufoquieres, te las damos. 

Pero con echar un pitufovistazo alrededor, 
tendrás muy claro quiénes son los protagonistas 
de los próximos juegos que ha lanzado Nintendo 
España para Gameboy y Super Nintendo. 

Si te gustan los famosos pitufoanimados de la 
tele, aquí tienes la versión pitul'oconsoiera. 

Para que vivas las más divertidas 
pitufoaventuras, con el malvado Gárgamel, 
su siniestro gato Azrael y todo los simpáticos 

pitufoamigos. 

Verás las cosas de un solo color: azul pitufo. 
¿Te has pitufoenterado o te lo pituforrepito? 




Nintendo) 
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Shiny/Playmates * Su per Nintendo 



El ¡efe maletín. Lín trajeado ejecutivo fiord las veces de 
proiíftco fm de fose. Sorpresas c orno ésa, /cientos! 



E arth Worm Jim (en paladino, la lom- 
briz Jim) dará en breve el gran salto para 
redimir a cobardes y pecadores en esto de los 
v¡deojuegos. Será a finales de noviembre cuando 
este "triple A" alardee de imaginación y babee 
técnica, expresión propia y hermosura. Mu- 
chos diréis que el nombre no acompaña, pero 
cuando se quiere buscar “exclusividad” hay 
que empezar por un título raro, ¿no creéis? 

EAJ (vamos a llamarlo asi) parece un juego de 
plataformas pero en realidad es una estudiada 
combinación de arcade, shoot'em-up, habilidad, 



Energía nuclear. El poderoso traje se outoalimentaró de 
partículas energéticas. Así que cuida de que no explote , 



i Qué me cuelguen ! Tendremos que vérnoslas con enemi- 
gos os/ de feos, pero no siempre enganchados o una cuerda. 



t o 


inteligencia y otros den estilos diferentes. El pro- 
tagonista pasa por ser una afortunada lom- 
briz cuyo frágil cuerpecillo recibe un buen día 
un inesperado regalo del cielo. Así es más o me- 
nos la historia: Un par de naves se estaban zu- 
rrando en el espado exterior cuando de repen- 
te ¡zas!, algo se desprendió de la "batidora" del 
marciano bueno y fue a caer directamente en la 
cabezota de Jim. El regalo se llamaba traje es- 
pacial y no veáis cómo le vino al gusano de ma- 
rras: en ese momento estaba siendo perseguido 
por un asqueroso cuervo. 



Humor yonkee. La vocc no es de pega, pero su única mi- 
sión será saltar por ios aires, ¿Ves eso caja fuerte ? 



¿Qué hace una 
tú en un siti< 


Earth Worm Jim 
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¡Y tú, qué narices buscas en un cartucho de Super 
Nintendo? ¡Alegría, técnica, argumento, imaginación? ¿Y dices 
que nunca has encontrado todo eso al mismo tiempo? Bien, 
ha llegado la hora de la venganza. Ésa que se saborea 
lentamente y deja al vengador con la moral por las nubes. 



Montóte/o o /o E4JJ No bas visto nodo igual. Ni en origi- 
no/idod, ni en ejecución, ni en brillos, ni en volumen, ni en si- 
tuaciones atípleos, ni en plataformas, ni en orcades... en nado. 


También vate para i Utos . Ojo al dato, en este juego ten- 
dremos que darle al coco para salir de determinados situa- 
ciones. ¿Veis eso bola? Adivinad cómo se pone en marcha! 


Así que el nuevo héroe descarado tomó cuer- 
po, y una compañía de genios recién creada em- 
pezó a despuntar en el mundillo. Dave Perry y 
su equipo habían dado rienda suelta al arcade 
de plataformas más inteligente y movido de la 
década, Sobre una placa de 24 megas y su- 
mando animaciones excelentes y mucho sentido 
del humor Shiny había conseguido desconges- 
tionar los 1 6 bits, liquidar de un plumazo el abu- 
rrimiento y soltar, cual Ambi-pur inocente, aire 
fresco por todos los chips de la Super 
¿Y a vosotros qué os espera? Para ser sinceros, 



Con la lana ai fondo. Nada de romanticismo, mejor cruel- 
dad y unos artistas gráficos inconmensurables, 


mucho más de lo que imagináis, EAj no será pre- 
cisamente un cartucho para “angelitos", con dul- 
ces músicas y saltitos, ¡Qué va! La lombriz 
ametrallará a los cuervos, acabará con los 
pulgosos pesados, se disparará a la cabezota y 
será amenazada por bestias inmundas y otros se- 
res de gran bocaza. Las melodías se acercarán a 
lo “heav/ 1 y el variadísimo estilo de juego no os 
dejará respirar ni un segundo, Duro, exigente y 
divertido. Lo que os espera, ya veis, es cambiar 
un poco el agua al canario, reirse de lo que había 
antes y disfrutar de una pasada inesperada. 



Efectista a tope. En la oscuridad, sólo oiréis el sonido de las 
balas y veréis el rostro ensombrecido de un EAJ violento. 










• £1 grupo de programación EAj responde al nombre de 
Shiny Entertainment y o/gunos de sus compo- 
nentes se toman Dave Perry, Nick Jones, Nick 
Bruty, Mike Dietz. 

• Para reunir a un grupo tan exigente, Oave dió órde- 
nes estrictas a sus cazatalentos de buscar por todo 
ei mundo a ios mejores en cada campo (diseño- 
dores, programadores, grafistas...). Dicen que ahora van 
a por Mr, Katzenberg. responsab/e de Disney. 

• Dave Perry es uno de ios nombres que mas está 
sonando últimamente en el ambientito. Pues bien, que 


sepáis que este señor comenzó su carrera en PROBE 
(con lo serie Dan Daré), programo Cooi Spot en 
Virgin y fuego se marchó o hacer las Améríoos... dicen 
que por asuntos monetarios. Lo gracioso es que ef 
cartucho lo distribuirá Virgin, "agoin". 

• Ahora vive en Laguna Beach, California, y conduce 
un Mitsubishi. Los malos lenguas afirman que se 

lleva 7$ por cada cartucho que se distribuye en 
el mundo de Earth Worm Jim. 

* El programador de la versión SN es Nick Jo- 
nes. 7 el director de oite se llama Nick Bruty. 


• La técnica que da vida a EAJ se llama Animotion 
y, según palabras de Perry, es el proceso que convierte 
a pantalla lo que se hoce en popel. 

• Animotion es uno técnica polivalente que per- 
mitiría a Shiny introducir sus esquemas en Ultra 
Sctum o Playstation sin apenas modificación. Ahora 
mismo reposo en uno gigantesco caja fuerte 

• Earth Worm Jim estará pronto en la televisión 
americana como protagonista de una súper serie 
animado. Y los juguetes de ia lombriz pronto em- 
pezarán a venderse en los grandes almacenes, 
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Earth Worm Jim 
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iej revive ia magia y el misterio de Africa a través de la historia de S 
qué se enfrenta a la transición hacía la madurez. Forrado por su tío 
Simba entra en el desierto.., en donde encuentra su salvación 
Püfnba el jabalí y Timón el sur ¡cato y en donde 


Ataca a las nefastas hienas en el cementerio dé 
elefantes, evita las aplastadoras pezuñas de 
bestias salvajes en estampida, y áb 
través de tos 10 niveles para asegu 
Simba reclama su derecho 


con 
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Master: El Guar 

* Virgin • Super Nintendo • 
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¿Vaya cueígaeJ Uno especie cíe duende Ayudará a R/cfrord 
Tyler a alcanzar lugares en apariencia inocces/Wes. 



¿Tienes carné? Fijóos bien en él, porque en Tire PagemASter 
tendréis que encontrar hasta ocho carnés como éste. 

C omo fundadores del Club de Enemigos de 
MacCaulay Caulkin nos resulta bastan- 
te difícil comenzar a escribir estas líneas, pero la 
profesionalidad debe estar por encima de fobias 
personales. O sea. que vamos a hacer de tripas 
corazón y tirar "p alante ", porque lo que nos im- 
porta es el lanzamiento de The Pagemaster 
para Super Nintendo, un cartucho con sello 
Virgin y programado por Probe que aspira al 
título de estrella en las próximas Navidades. 

¡Y qué tiene que ver el adorable MacCaulay 
en todo esto ? Pues es que resulta que The Pa- 



Me/or con un ítem. A menos que tengo un ítem en su po- 
der, nuestro omigo perderá uno /ido con un sóio toque. 



Uno de sebientos. En el Mundo de fo Aventuro, ftichord Ty- 
ler se ayudará de un sople poro acabar con tos piratas. 

gemasterno será una idea original para un vide- 
ojuego, sino que estará basado en la que será 
próxima película del repelente niño Vicente 
metido a actor prodigio. En el papel de Richard 
Tyler un miedoso chavalín, nuestro protagonis- 
ta se verá envuelto en una alucinante aventura 
plataformera con tintes bibliotecarios que le 
obligará a travesar tres mundos diferentes: 
Horror World, Adventure World y Fantasy 
World, En principio parecen pocas fases, ¿ver- 
dad? ¡Pues de eso nada! Lo que ocurre es que 
estos tres mundos estarán divididos en decenas 



La aventura esto en los libros. Antes ustedes, el Mundo deJ Ya lo veis, como el resto, estorá dividido en vorios subniveles, Ele- 

Horror, el primer g ron nivel de los tres que promete Pagemaster, gir el comino adecuado y resolver cada fase será coso vuestro. 



Así sera la boi 
para las próxii 


The Pagemaster 
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DIAN DE LAS PALABRAS 


• Plataformas • 16 Megas • Diciembre • 



mba de Virgin 
tías navidades 
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Loí ílavej de lo vida En coda Mundo habrá un Ítem que 
proporcionará vidas. En el del Terror tendrá forma de llave. 



Bonito, ¿verdad? Fondos ton aparentes como el de la Ima- 
gen abundarán en el juego pora regocijo de los jugares. 


de niveles que tendréis que explorar en busca 
de unos carnés de biblioteca -siete en íotaí- 
que deberéis reunir para que el personaje pueda 
regresar al mundo real. 

De intentar aguaros la fiesta se encargarán el 
mismísimo monstruo de Frankenstein, el Doc- 
tor jekyll o John Silver el Largo. Dada la talla de 
los enemigos y el escaso poderío inicial del cha- 
val, os podéis ir haciendo una idea de lo que os 
espera: dificultad y cine de lujo. 
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Sin descanso. Ef más pequeño error os costará muy coro. 
Una plataforma r, un enemigo que no veáis y adiós a una vida. 




Un cartucho con 
mucha clase 


parados en espectaculares zooms, escenarios di- 
gitalizados a partir de las animaciones de la 
peli y uno banda sonora sampleada del ori- 
ginal serán algunas excelencias técnicos que en bre- 
ve ofrecerá nuestro guardián de los palabras. 
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En España se llamará El Guardián de las Palabras y se espera 
que esté en pantalla durante estas navidades. Se trata de una 
producción de la 20TH Century Fox que combinará imagen 
real y animada, y que contará en su papel protagonista con el 
chaval de Sólo en Casa. Para morirse de miedo. 



Una buena meida. The Pagemaster combinara escenas 
protagonizadas por actores reaíes con otras de animación. 



T he Pagemaster, la película, será uno de 
los lanzamientos más fuertes para las pró- 
ximas navidades. De tono familiar y puntazo 
fin de año. el film contará con suculentas perso- 
nalidades en sus papeles estelares. MacCaulay 
hará de protagonista (tanto en la parte real co- 
mo en la animada), mientras que Christopher 
LLoyd (Regreso al Futuro) se encargará del pa- 
pel de gran Maestro y gente como Whoopie 
Goldberg pondrá la voz a la parte animada. 

El argumento girara en torno a Richard Tyler, 
un chaval no muy valiente que liega a una biblio- 


teca en una noche de tormenta y entra en con- 
tacto con el Pagemaster. A partir de entonces 
iniciará un fantástico viaje a través de tres mun- 
dos literarios hasta dar con el carné de bibliote- 
ca que le permita regresar a la realidad. 

Las imágenes que ofrecemos pertenecen aun 
tráiler en vídeo que Virgin se ha encargado 
de promocionar En ellas podréis observar la 
combinación entre realidad y animación que 
presidirá el film, e incluso algunos bocetos origi- 
nales que se emplearon para dar vida a So que se 
espera sean juego y película de estas navidades. 





Luces, c ornaros»* ¡acción! MocCauioy Cauíkin seré et pro- 
tagonista principal de El Guardián de las Palabras 
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PREVIEW 


The Pagemaster 



















No sigas buscando, ya está aquí Tetris 2. 

Conservando la idea original del Tetris, hemos añadido más dificultad, 
más imaginación, mas ¡ugabilidad, más coíor ¡si utilizas Super Gameboy] y, 

sobre todo, más diversión. No insistas, 

Tetris 2# La búsqueda ha terminada. 


Este cartucho Gameboy incorpora j ^ 
el Modo 256 colores para Super Gameboy, 



a Tougli&r Tetris Challenge! 


(Nintendo) 

Miniando España, $. A. 

P? de la Castellana, 39 20046 MADRID 


(Nintendo) 


1EI Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este tirulo llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44, 
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PlTFALL HARRY: 




Pitfall yace secuestrado en 
algún lugar de la Jungla 
Maya. Así que, como en el 
mejor de los Indianas, su 
hijo ya se ha puesto en 
marcha para dar con los 
huesos del explorador. A 
continuación, la vida y 
milagros de! juego que lleva 
2 generaciones en danza. 



Hago de todo. Exprimir fas habilidades de Pftfoíí Jr os eos- 
tora un buen dio de alucíne frente o la pantalla, 



Los peligros de /o jtrngío. Duro de pelar pero íucha de 
frente. No todos los enemigos serón como et leopardo, .< 



¿Uno pel/ada? Perfecta fotógrafo increíbles movimientos, 
el sonido de la jungla no hoy nada así hasta ei momento, 

años despúes de que el primer Pitfall de- 
mostara sus habilidades, la jungla sigue 
tranquila, Con los mismos tesoros por descubrir 
y un ronroneo continuo que denota peligro. La 
jungla de las consolas, sin embargo, ha pegado 
un vuelco tremendo. El sistema Atar i 2600 (el 
original de Harry) ha caído en el olvido y la NES 
pasa sus peores momentos. En 1 6 bits se exige 
mayor calidad, mucha técnica y el entorno es de 
feroz competencia. Pitfall necesitaba pues extre- 
mo mimo para volver a la vida. Así lo ha enten- 
dido Activision y por eso ha contado con Kro* 



• Activision • Super Nintendo • 



La avent 
milagrosa jai 

yer Films y Sondelux Media Labs para pro- 
gramar el cartucho, Los unos dominan la anima- 
ción y los otros garantizan un sonido de lujo 
La pieza les ha quedado bordada. Harry, que a 
la postre es un Indy enorme, os parecerá tan 
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PREVIEW 


Pitfall Harry: The Mayan Adventure 













• Aventura • 16 Megas • Diciembre • 



:ura más 
más contada 


real que a veces creeréis que se va a salir de la 
pantalla, El explorador no sólo podrá hacer de 
todo, sino que todo lo hará bien, suave, como 
en una película de dibujos animados, Y luego os 
sorprenderá la jungla. Porque si pensabais que 



£/ fin justifica /os medros. Para rescatar a tu padre debe- 
rás utilizar todas las armas que pane a disposición la jungla, 




Yí/ 

mti 


03 


Virgin había descubierto el sonido de la Selva en 
Jungle Book, esperad a oír estos estereofóni- 
cos fx. Sonidos de todo tipo, efectos para el mí- 
nimo esfuerzo asaltarán vuestro televisor en 
cuanto empecéis a "Pitfallear”. Entonces y sólo 
entonces os meteréis en un papel aventurero 
que englobará 14 fases de laberintos, puzzles 
y millones de cosas por descubrir. Veréis una 
selva perfecta que se desenvolverá entre ár- 
boles, minas abandonas, cataratas y templos per- 
didos. El logradísimo ambiente os invitará a in- 
vestigar más de la cuenta, a arriesgar el pellejo. Y 
ver moverse a Harry os dejará tan estu- 
pefactos que no podréis dejar de jugar con él. 





Si yo rozáis la veinteno de ahitos es bástente pro- 
bable que eí nombre de Pitfall acabe por sonoros. 
¿Hocemos memoria? Este peculiar indiana jones de 
juvenil porte esbozó su primer arcade allá por 
1 982. fue sobre un Atari 2600 y en tan sóio 8 K 
de memoria, Por cierto, las imágenes que os 
ofrecemos pertenecen a es ajoyita. 

Pitfall II: The Lost Caverns fue publicado en 
1 983 para la misma máquina. También de lo ma- 
no de David Grane, nuestro hombre debía ex- 
pióme ahora multitud de cavemos, deshacerse de 
ranos y escorpiones y probar por vez primero el 
agua. Todo uno experiencia 
En 1 987 y vía PONY Super Pitfall se estre- 
na en ios 8 bits de la NES. La aventura tenía lugar 
en Jos ^ndes y ei objetivo pasaba por recuperar eí 
diamante Raj, Pitfall Horry aprovechó aE máxi- 
mo los colores NES y la modernidad le conce- 
dió poderos especiales y hasta pistolas de vaya us- 
ted a sober qué calibre. 

Ahoro, en 1994.. cuando la serie Pitfall se confirma 
como un éxito de ventas en todo el mundo 
y cuando ios imitadores safen (y han salidoj a bor- 
botones. Activison edita Pitfall: The Mayan 
Adventure. Un cartucho de 1 6 megas para el 
que han trabajado empresas de la talla de Son* 
delux [dieron sonido o En lo Línea de fuego} y 
Kroyer Films (creadores de Ferngully). 
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Konami • Super Nintendo • Plataformas • 8 Megas • Noviembre • 



¿Cómo Jo veis? Pues o esos gráficos rotundos y colores chis- 
peantes sumadles buenos scro/íes y mucho modo 7, 




Konami “estrena” 

caballero andante 


Ammodanes perfectos. Excelentes impresiones socoréis 
de/ ritmo y movimiento de esos grandes bichejos, 



Nuevo Sparkster Uno de ios movimientos que el cobdíle- 
rete ofrecerá en exclusivo será uno ágil voltereta de fuego. 


A nsiado por los "N" boys de todo eí globo, 
el caballero cohete debuta por fin en 
las pantallas de la Super con una aventura hecha 
a su medida. Sajo el sencillo nombre de 
Sparkster Konami se dispone a lanzar un fre- 
nético arcade marcado por la línea de acción 
y frenetismo en que se suele mover esta zari- 
güeya. Habrá por medio princesas, caballeros re- 


negados, naves espaciales y todo lo necesario 
para que los fanáticos Super Nintendo vean 

vengada su afrenta 

El cartucho se abastecerá de 8 megas y nos 
trasladará hasta 1 1 fases de aspecto y concep- 
ción diferente. En todas controlaremos a un 
Sparkster dotado de inusitados poderes (desde 
el propulsor a la espalda hasta el revolcón dia- 
bólico), y además de enfrentarnos al tontuelo 
ejército de Wolf, disfrutaremos con la presencia 
de amigos a la última en técnica y enemigos re- 
pulsivos. Una curiosidad: El número de fases que 
podrás ver estará limitado al nivel de dificultad 
con el que juegues. Cosas para picarte. 

En fin, que si estás familiarizado con aquel 
Rocket Knight, ya sabes por dónde pueden ir 
los tiros. Eso sí, dicen que Sparkster ha me- 
jorado en movimientos y jugabilidad. y que 
ahora va a sorprenderte de veras. 


¿Por qué no Rocket Knight? 

En Octubre de i 993 Konami lanzó o lo calle Rocket Knight Adventures. una delicia paro Mega Dríve 
que enseguida puso los diente s largos a ios usuarios de la Super. Tras miles de cartas y preguntas sin contestar, 
la compañía japonesa zanjó el temo otorgando exclusividad a la licencia de Sega. Tuvimos que callarnos. 
Un año más tarde Konami rectifica el gazapo y pone a la venta Sparkster. El mismo coballero y una 
nuevo aventura justifican el cambio de nombre: ei de ¡a zarigüeya por el de la licencia. Y aunque a simple vista to- 
do es muy convincente, la verdad es que nos encantaría saber dónde se ha quedado el título oríginaíyEs que fia 
pesado lo licencia más de lo que pensamos o es que en realidad se trata de una segunda parte excíuyente? 


Sparkster 












misterio y romanee 

Va película de D,< 


,° s c ‘ n este magnífico l l ' e , 
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Samurai 

• Takara • Super Nintendo 



Choque de mogíos. Deberás aprender a contralor los ma- 
gias. Te será muy difícil ganar un cambóte sin ellos. 


Huracán nipón. Las magias de algunos luchadores serón vis- 
tosas, espectaculares y de fácil ejecución. 


Descubre de qi 
12 mecas en un 


S amurai Shodown llegará a este país con 
la vitola de conversión NEO GEO en el bol- 
sillo. Como una obra más de una Takara efi- 
ciente. Pero no, ni SS será una simple conver- 
sión a Super del hit SNK. ni un granito más en la 
carrera de la gente de Art of Fightmg, A decir 
verdad, Samurai Shodown instaurará un nuevo 
concepto de lucha en Super Nintendo, más 
ágil, más dinámico, más “mega-power" y más 


FEEL THE Sfim RHYTHM. 
CH I Kft-CHA-CHA-BABALOOOH 


UHOOPS ! TURNEE) YOU IMTÜ ñ 
HflMBURGER , NEEDS CHEESE. 
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Samurai Shodown 
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Shodown 

• Lucha • 32 Megas • Diciembre • 



Lie son capaces 
i juego de lucha 

místico si queréis, La pasada de Takara nos si- 
tuará en un mundo arrasado por el poder de 
una extraña religión apadrinada por un tal 
Amakusa. El reloj marcará finales del siglo 
XVIII y los protagonistas se dirán Samurais 
pero más parecerán monstruos que honrosos 
japos de bata blanca y katana. 1 2 a los efectos, 
estos energúmenos esgrimirán la serie más po- 
derosa de magias jamás vista en una pantalla. 


Tras un flojo Art of Fighting 
y un poco celebrado en este 
mercado Fatal Fury 2, 
Takara parece haber 
encontrado su peculiar 
piedra de toque. Ahora se 
presenta con Samurai 
Shodown, la conversión del 
genial SS de Neo Geo, Pero 
en breve nos romperá los 
los esquemas con un 
increíble Fatal Fury Special. 



Rodéis quedaros con la idea de un torneo, pe- 
ro pensad mejor en que esto irá de vida o muer- 
te y en que la música tibia y suave que presi- 
dirá el espectáculo os sumergirá en una especie 
de apocalipsis pocas veces vista, Serán duelos 
a dos combates, un árbitro por medio y muchos 
ítems para acumular energía. Otra pecu- 
liaridad: ojo a la barra de furia. Cuando el tex- 
to POW parpadee, vuestro hombre cambiará 
de cara y sus golpes serán más rotundos. 

La calidad técnica de Samurai Shodown no 
dejará dudas sobre el hacer de Takara. Más allá 
de ios movimientos espasmódicos o la ve- 
locidad de lucha, tanto el decorado y todo lo 
que forma parte de él, como el perfecto dolby 
sorround os pondrán los pelos como escarpias. 
Otra cosa será que ganéis, pero la verdad es que 
merecerá la pena intentarlo. 



Furia total. Cada vez que el texto POW empiece a parpa- 
dear, nuestro hombre adquirirá increíbles poderes. 



Fue en el número 20 de Nintendo Acción 

donde lo versión SN£S de Samurai Shodown se 
presentó oficialmente en este país. Tuvimos el honor 
por aquel entonces de manejar una monstruosa 
placa de T akara en la que podían adivinarse tas 
genialidades cjfie pronto veréis en vuestra casa. El 
dato nos aloga y aunque en ese momento no había 
esperanzo alguna de que fuero editado en España, 
este equipo no escatimó esfuerzos para 
ofreceros la información más fiable. 

Ahora, cuando el lanzamiento está casi hecho, aún 
podemos dar mas. ¿Qué os parecería un truco 
con el cual podréis jugar con el malvado 
AMAKUSA Señor de los Desastres? Pues un po- 
co de paciencia, que el mes que viene ofrecemos 
hasta sus movimientos especiales. 












Un guión soberbio. Uno de los aspeaos más sobresalientes 
de SoM será su hilo narrativo . £n esto pantalla comienzo uno 
historio plagada de dolor, alegrías y mucho sentimiento. 



C ontinua la leyenda con sobrecogedores pa- 
sajes en los que se narra la ira de los dio- 
ses por el atrevimiento. Explica como una grao 
guerra sacudió a! planeta y cuenta el pavor de 
los humanos ante el desastre. Secret oí Mana no 
parte de la hecatombe, pero deja ver como la 
historia siempre se repite. Antes de la que ¡a 
Tierra fuera destruida, un joven héroe destrozó 
la fortaleza con la ayuda de su espada. Los dio- 
ses se retiraron y la vida se tornó tranquila, aun- 
que sin mana. Todo lo que quedó de su fuerza 



Tres a la vez. Pronto se te unirán un par cíe simpáticos per- 
sonajes. Podrás manejarlos tá o dejárselos a dos amigos. 


• Nintendo (Square Soft) *Super Nintendo • 


En aquel tiempo, los 
antiguos pensaron que la 
energía del Mana podría 
depararles un destino 
poderoso. Creyeron que 
desafiando a los dioses 
conseguirían la vida eterna. 
Y pusieron manos a la obra. 



yace en ocho semillas que fueron esparcidas 
por otros tantos castillos del reino. 

Año 800 de otra era. La formidable espada ya- 
ce en algún lugar del bosque, junto a la catarata. 
Protege el sello que rodea la ciudad de Potos, 
desde ahora tu ciudad, Un buen día diste con su 
filo, Te llamó, te hipnotizó y la arrancaste de cua- 
jo. La misión había comenzado de nuevo, pero 
tu pueblo no se resistió al destino y te repudió, 

De cómo acabará todo esto dependerá de tu 
argucia, inteligencia y poder de convicción. 




Habrás visto 


En ¡a posada»* No sólo podrás descansar sino también sal- 
var tu formidable partida. Hasta cuatro par cartucho. 


nunca juegc 
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Secret of Mana 
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Mana 


• Rol-Aventura • 16 Megas+BB * Diciembre • 
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¡Hermoso 

Mana! 


Lo que tenéis en pantalla será só- 
lo el principio, Ocho grandes 
palacios y un montón de tem- 
iónos pon recorrer os esperan tras 
este sobre cogedor bosque en el 
que mora la genial espade. Pero 
no os preocupéis, el resto del /ña- 
peado seguirá la mismo línea de 
detalle gráfico, frondosos 
colores y "cucos" gráficos, 
insistimos, será ton sólo el princi- 
pió. Dicen las malas lenguas que 
habrá juego para 70 horas. 
Quizá necesitéis unos cuantos 
meses más poro disfrutar al 
completo. Pero ya nos daréis un 
toque paro ver cómo lo lleváis. 


Secret of Mana te llevará a aquel tiempo, en 
aquella piel de joven héroe y con aquella leyenda 
a cuestas para demostrarte que jamás juga- 
rás a algo tan bien construido. Piensa en 
Zelda y superarás cualquier previsión, porque 
aunque la perspectiva aéra-oblicua te obligue a 
comparar; lo cierto es que el Secreto del Mana 
te invitará a ver las cosas de otra forma 
El misterio empezará en el argumento. Con- 
sistente, mágico y muy bien llevado, el hilo del 


Mana te atrapara sin remisión. Caeréis tu mando 
y el de otros dos chavales más. que para eso 
permitirá tres players simultáneos. La gran 
jugada continuará en e! sonido. Secret of Mana 
posee una banda sonora alucinante que incluso 
podréis disfrutar sobre un CD realizado por 
H Kikuta. Y cuando creáis que está todo con- 
trolado, os sorprenderá la gran cantidad de ob- 
jetos, magias, expresiones, diálogos, y has- 
ta tácticas de lucha que esconde este SoM, 



Bueno compra lo inmersión Nintendo en Square s ero muy 
rentable, lóstímo lo de los traducciones, ol final.. 


iconos, £1 sistemo de acceso a moflas, pociones, armas sera 
muy sencillo y podréis practicado en cualquier momento 


















• Sony • Super Nintendo • Plataformas • 8 Megas • Diciembre • 



Ya lo has visto en el cine, 
ahora te toca jugarlo 



Lo cu evo del troglodita. Difícil y habilidoso comenzará lo 
búsqueda de Peebles y Bom-Bam. En la cueva de la lava. 



¡Fijaos en /os escenarios! Otean ba conseguido reproducir 
perfectamente el decorado en que se movían ios Flíntstones. 


I a película fue producida por Spielberg y 
Lm sus efectos especiales llevaron marca In- 
dustrial Light & Magic. No hace tanto que 
se estrenó, y seguro que la mayoría aún recuer- 
da a los Pedro, Pablo y familias en pleno rea- 
lity-show con risas prefabricadas. Los ci- 
nes se llenaron, pero la cosa no llegó todo lo 
lejos que The Flíntstones se merecían, El jue- 
go prometido desembarcará el mes que viene 
en Super Nintendo, Para que todo el dinero in- 
vertido en e! film no caiga en saco rato. Será 
obra de Ocean, pero lo distribuirá Sony. Y por 
mucho que le deis vueltas, tranquilos, la ¡dea es 
de película pero el argumento no. 

En The Flíntstones computerizado disfrutare- 
mos del estilo cartoon de Hanna-Barbera 
tanto en colores como en definición de gráficos. 
Lo único que os llamará la atención es ver la ca- 
bezota de John Goodman en eí cuerpecillo 
atigrado de Freddy, Lo demás os resultará cono- 
cido y, sin embargo, muy original, Ocean ha de- 
mostrado ser muy capaz para desarrollar parajes 



prehistóricos con tanta contudencia. y tan fiable 
como para que todos nos lo creamos. 

El juego nos invitará a rescatar a Pebbles y 
Bam-Bam a lo largo de 1 5 fases aderezadas 
con acción, plataformas e inteligencia. Nos ade- 
cuaremos a la piel de un Pícapiedra super mol- 
deadle y. entre boliche, saltos, sudores y plantas 
carnívoras, nos las apañaremos para revivir el ca- 
pítulo Flintstone, Difícil y sugerente, el cartu- 
cho estará en breve a disposición 
del personal cinéfilo. 



Prueba a hacerlo. Pedro tiene fuerza pero lo inteligencia 
tendrá que venir de tu parte. Prueba a mover la roca. 


Goodman: "prohibido encasillar” 


Ese que se ríe alegremente no quería que Je encasillaran en el papel de 
& Pícapiedra. Y como casi llegó a exigirlo, nada mejor que dar su cara has- 

y ta en un videojuego. Se llama John Goodman, todos lo conoceréis por su 

Í certero papel en la sene Roseanne y si ahora quiere protestar, lo cierto es 
que tendrá que hacerlo por partida doble. En el cartucho de Ocean se han 
tomado el cuerpo por aquello de la mano, y más se cree uno estar contro- 
lando a jofw que al propio Pedro Pícapiedra. Cosas de Ocean. 
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The Flíntstones 
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Acclaim • Super Nint 




^cc/dn e inteligencia, En Wolverine encontraréis un car- 
tucho frenético, apto solo para monos hábiles y mentes listas 







16 Megas • Diciembre 



| A ías afueras de Tokio, la inner Orele ha citado a Wol- 
verfne en Tokio, Sólo tendrás que llegar a su corazón. 
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a Marv¡ 
ta cátedra 


• %A#olverine?, ¿un nuevo apodo para el 
£ ▼ T hombre lobo... ?¿Wo!verine? ¡¿No?! 
¡Un héroe de la Marvel. y encima metido a 
patrullero X! O sea que iba encaminado, vaya, 
si ya me sonaba a mi ese "mutante". Creo que le 
conocían por Logan y que hizo algo para Alfa 
Flight, el servido secreto canadiense, ¿A qué 
es raro el colega? Pues cuentan que nació con 
un esqueleto inquebrantable, y también dicen 
que sus heridas cicatrizan en segundos y 
que en realidad no sabe quién es. Lo último que 
sé de él es que se unió a la X-Men, Pero el tele- 
tipo le sitúa en algún lugar de Tokio... 

Así es, en el juego que nos presenta Marvel y 
produce Acclaim nos encargaremos de que 
Wolverine encuentre sus raíces. Cinco increí- 
bles fases harán de testigo activo de cada uno 
de nuestros pasos, y unos enormes enemigos 
dejarán claro que algo han tenido que ver en 
nuestras vidas. Algo muy malo... 


Wolverine despuntará por sus 1 6 megas de 
plataformas, sonidos brillantísimos y gráficos 
casi perfectos. El tal Logan sabrá ganarse vues- 
tros halagos: no só¡o estará perfectamente 
animado, sino que además será capaz de hacer 
cualquier cosa. Pero como la lista es enorme, 
mejor io vemos el mes que viene. Y de paso os 
contamos muchos más secretos. 


Situáte, héroe 

Uno llamada al cuartel de los X-Men, algo sobre el 
posado de/ matante, una organización llamada 
The Inner Circle y ya está armado el lío. A 

Wolverine le han tendido una trampa pe- 
ro el canadiense no tiene más remedio que acudir a 
la cita. Allí se cuece oigo demasiado importante. 



j ... 


Así será Wolverine , El juego combinara artade o lo 
beaí em-up con fases de plataformas y laberintos. 
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Wolverine 
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PCFLT30L 3 .0 incorpora uno bow de datos ¡uiiíitijudta 
¡meracm a can mftmmcián íJtfwiíSíH fl ífc los 40 ¿qutpro de 
Úunt v Sígumki Dmslüri e hi’íroria de (o Liga, de k Copa def 
Rey, UEFA, fetafa yCofia de Eurofw, 
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t 



Más de íCOO/fííifls íácnícas de jugadores, íummaiofís y arbitros 
en ¡a mas Mjdeta base ¿e datos, impreyo o ¡merocííia, dedicada 
oí /lííksí. Podrás consuíwr k biografía, «íik de juego \ 
demarcación de ruda jugador, 



Si'jfiíirn rento de k femporadít: cksr/kartoneí. okkYiL'frjnes, ^oJes. 
ícr/etas, expidskjies. piducfii,, sala de prenso, ere.., Aetna JúaMí 
pKjr disqueie u por módm. gradas o un sendfk e intuidlo imeface 

gr Áfico, 



Múdiael Ridmícm amilm los refuerzos, srsíeim juego y 
piosribífjdtides di cada ¡mo de los equipos de Primera Dívrsrón en k 

temporada 94/95 , 
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Presentamos 

PCFUTBOL 3.0 

> 

lo más parecido 
a ser analista. 


entrenador y 
presidente de un 
equipo de fútbol. 



Lo verijón 3-0 de PCFLTBüL induce nuevos gráficos y efectos 
nmrui üíptr rcdiitas. Dá/hua realizando colínas, eammazoj, 
remates de cabera , ere,, , 



juega ai /rítiboJ con ha¡ja J9 Lírurgo-i ü contra el ordenador. Elige 
eiüjóíiadí normal! y ZGGM X 2. El simubdor coniefnpk rocks 
k¡ posih'lrdades de! fútbol mil; regales h pases, penal tres, tarjetas, 
expiíLítones. festones, etc. „ 



Decide tiliwaciones, cambra, demarcactorte; , áreas de juega. 
mareajes en zúñaos! Aombre. traspasa jugadores, realiza /fckijej 
lÚ' Cijiríp a rtiickndles j estrellas mtemacíonfliés de la calidad de 
Ciñóla, Bqggio o G¡¡gg$ 



Siéntate en e! síffián de! presidente: consigue ¿ñero ¿on Jos 
reErfliumisrontís por TV. pide créditos . decide el precio de ks 
entrados, prima a tus jugadores: eí cité está en rus manos \ ¿1 
objetivo es ganar fa Liga. 





Teléfono 
Distribuidores 
(91) 654.61.75 



6 Megas en dos 
disquetes de alta 
densidad por sólo; 




Solicita los productos PINAM1C MULTIMEDIA en hj tiendo habitual, enviando este cupón o llamando al teléfono (9?i 654 61 64 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: 
¡Gastos de envió: 250 pts.¡ 


J PCFÚTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. 

J PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 

J CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sólo 4.950 pts. 

□ LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/WmcJows™ por sólo 4.950 pts. 

^1 o m lai"G .nía....,, -+HV, . . 

Apellidos 

Dirección 

Loco lid od Codicj o posto I 

^ i nc io .i,,,,, , miiu i,,**.*, ,111,. sp. eleíi^jfií? ^,,,,+,,^.,1. , 

Fecha de nacimiento,,,,,../,,, /. 
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Ü Contra reembolso 
□ Viso 
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PAGO 


Ü Adjunto cheque nominativo 
a H08BY POST S.L. 
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Tarjeta de crédito número 

Nombre deí titu ar,.., 

Fecha de caducidad /. ,.,/ 

Rellena y envió hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DiNAMÍC. 


' 



TI/MEDIA 


Ciruelos - 4 * San Sebastián Je los Reves ■ 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 


NINTENDO ACCION 
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The Adveniures Of Batman & robín 

• Konami • Super Nintendo • Arcade • 16 Megas • Diciembre • 




La 
Batman 




animadas de 



mm 



en 16 bits 



Catwoman y Cío. Cada fose áel juego estacó protagoniza- 
da por uno de los arclilenemigos del Hombre-murciélago. 



/Botpower/ Batman empleará todos sus particulares berra- 
mientas.EI botaron g le será muy útil en momentos así 
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C asi todos los problemas tienen solución si 
se sabe acudirá la persona correcta. ¿Que 
vuestra ciudad está amenazada por ios súpervi- 
llanos? Pues preguntad por el héroe de turno y 
todo arreglado, O al menos eso es lo que hacen 
en Gotham City cuando están en apuros: llaman 
a Batman y ya está. El mes que viene, sin ir más 
lejos, tendréis la oportunidad de comprobarlo 
en The Adventures of Batman & Robin, 
el nuevo cartucho de Konami que tendrá como 
protagonista ai personaje creado por Bob Kane. 
El cartucho será un arcade inspirado en la serie 



de dibujos animados Batman Animated Series y, 
por lo que hemos visto, tendrá su misma estéti- 
ca, animaciones y banda sonora. Pensado para 
los amantes del hombre-murciélago, cada fase 
del cartucho enfrentará a Batman con uno de 
sus archienemigos puliendo un sinfin de estilos 
de juego. Así el nivel de Joker será un beat'em- 
up, el de "Hiedra Venenosa" pondrá a nuestro 
héroe frente a las plataformas y en el de "Two 
Faces" tendréis que conducir el Batmóvil por las 
calles de Gotham. ¡A que suena atractivo! Pues 
esperad al mes que viene y ya veréis, ya, 


Encontrarás un 
reto en cada fase 

The Adventures of Saimón & Robín esteró corocte- 
rizado por la mezcla de géneros. En el cariucho 
se han dado ota estilos ion diferentes como el de 
conducción (sobre el espectacular Batmóvil), ei 
beat’ em-up frente a mil enemigos, el plata- 
formero e incluso el más inteligente por aque- 
llo de la resolución de acertijos. 
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Batman <& Robín / Probotector 2 
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• Konami * Super Game Boy • Acción * 2 Megas • Diciembre • 


Los años han dado la razón 
a Konami. Desde la versión 
arcade de nombre “Gryzor” 
y fecha 1 987, hasta el 
penúltimo Probotector para 
Super, la fórmula robots 
cibernéticos y disparos sin 
tregua ha arrasado por todo 
el globo jugable. 




Super Gome Boy. En colores y sobre uno Super Nintendo. 
el juego de Konami perece oún más bestia/. 

A hora, a finales de 1 994, la portátil metida a 
Super Game Boy se encuentra con Pro- 
botector 2 lo que se dice el retorno, A pri- 
mera vista nada ha variado. El ataque alienígena, 
los robots metálicos, el abundante arsenal ene- 
migo... la línea se mantiene intacta. Pero si hacéis 
un poco de memoria y empezáis a atar cabos, 
enseguida notaréis que las cosas sí se han movi- 
do, Y que Probotector 2 no será una segunda 
parte pura del formidable cartucho portátil, sino 


más bien una versión de aquel “Probo" 
que tanto alucinó en Super Nintendo. 

¿Que en qué lo notamos?, ¿que por qué so- 
mos tan "tikis-mikis"? Bueno, lo notamos en que 
el planteamiento de P-2 parece casi idéntico al 
de “Rebeldes Alienígenas": una acción fre- 
nética, las mismas fases lineales y aéreas, enemi- 
gos, vehículos y hasta, salvando las distancias, es- 
cenarios. Y lo de tikis-mikis, ya sabéis, un estilo 
de información que nos ha llevado lejos, 

Probotector 2 será pues un estupendo ar- 
cade de acción en el que, sin modo 7, podre- 
mos dar caña Super Game Boy al clásico SNES, 


Será sobre cinco fases no demasiado largas y 
con enemigo final (2 aéras, 3 lineales) en las que 
nuestro robot metálico se enfrentará a un mon- 
tón de estúpidos aliens. Grande y bien animado, 
el hombre máquina contará con un buen arma 
base para salir airoso de un trance dificilísimo, 
Pero no temáis, que el disparo único podrá ser 
ampliado a sofisticadísimas invenciones si os ha- 
céis con los ítems que normalmente encontra- 
réis al principio de cada nivel, No hay mucho 

más que decir, tan sólo que si habéis jugado al 

+ 

Probotector de la Super; ya sabéis cómo sed es- 
te cartucho, Una pasada completa. 





Eí retorno de un clásico, Konami ha revivido el mito Pro- 
botexíor de la mono de un programo increíble. 


A h lá bits. Probotector 2 será uno versión casi íntegro de/ 
gran Probotector de Super Nintendo. 


Buenos cambios. Dos fases aéreas cargadas de acción es 
iroté^ica bloquearán la íinea/idad de algunos escenarios. 





• Capcom • Super Nintendo • Lucha • 



Memorias de un luchador. 

"Mi nombre es Ryu. Seguro <¡ue todos me conocéis por mis 
hazañas como luchador, pero no es fácil sobrevivir después 
de tontas batallas. Mi pnmera cito con vosotros llegó en el 

oño 1992, cuando apareció Street Fighter II poro 
Super Nintendo, la conversión de la recreativo. Todos pedíais 


más, osí que me vi obligado a regresar al año siguiente con 
Street Fighter II Turbo, una venganza en la que po- 
díais elegir velocidad y o ios 1 2 personajes del juego. 

Ahora, se ocerco uh nuevo torneo en el que trataré de que 
mi leyenda y lo de Street fighter continúen creciendo." 



3tl 

Onwrv Fk/mt/c; 




Los nuevos adversónos. 

"En esta ocasión, los cosas van a estar muy difíciles. Se dice 
que cuatro nuevos contrincantes han aceptado el reto de 
enfrentarse o mí: Cammy. uno ogente especial británica 
eficazmente entrenada ; Fei Long. que vendrá desde 


Hong Kong para demostrar su dominio del Kung Fu; Dee 
Jay, toda la fuerza del Kickboxing en el corpachón de un gi- 
gante jamaicano: y T. Hawk. un enorme indio americano 
al que M. Bison parece deber algo". 



i íf .^ i 


sp . t: . n 

o 

jsp. ic, n , 

ip, mus 


?P . TU TAI 

kp. r . O, 

t 

SP 



jTTIt; 1 vV 

m 

v 


-I 

'r^-j \\\ 


La fuerza de los veteranos. 

"Con la llegada de los 4 nuevos, la cifro de luchadores en 
torneo se disparará hasta 16. Pero no tenemos miedo. 
Tonto mis viejos "amigos" como yo no hemos perdido el 
tiempo. Todos hemos estado entrenando duramente poro 


mejorar nuestro dominio de las artes marciales , y que no os 
quepo duda de que lo hemos conseguido: ahora, nuestros 

anticuados golpes serán más demoledores, y dis- 
pondremos de nuevos atoques que nos harán invencibles". 



Nos dijo que 
cumplido s 


• reíais que ya no había rival para voso- 
% Vatros? ¿Pensabais que el cinturón negro 
ya era vuestro? Nunca deis nada por definitivo 
cuando se trata de Capcom y se habla de lucha. 
Lo dicho, la serie Street Fighter II tendrá 
pronto una nueva secuela, con cuatro lu- 
chadores más (serán 16 en total), nuevos gol- 
pes para los personajes ya conocidos, escena- 
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Super Street Fighter II 
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Fighter II 

• 32 Megas • Diciembre • 


GROUP BATT1.E 


TIKE CHAIXEKGE 


GROUP BA1TLE 
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Nuevos formas de Jucha. 

"Además de/ torneo, esto vez también podré disputar 
combates aislados contra otro luchodor y participar en 
tres competiciones distintos: Group Battle (lucha por 


La lógica del mejor. 

"Nuestros enfrentomientos tienen un sabor especio/ que fio 
impresionado al mundo entero. Eso atmósfera que floto en 
el ambiente seguirá presente en el nuevo Torneo. V es que 
todos ios luchadores que llegamos al Street Fighter 


equipos de hasta 8 luchadores por Eliminación o Match 
Play), Time Challenge (ganar en el menor tiempo posi- 
ble) y Tournament Battle (un torneo de 8 jugadores)" 


adquirimos uno categoría especial que hace que nues- 
tro forma de combatir no haya sido alcanzada por ningún 
otro espirante oí título de Rey de la Lucha. Es el carácter 
que imprime nuestra legendario nombre". 
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volvería, y ha 
u promesa 

ríos redefinidos, sonido mejorado y un número 
mayor de modos de juego, Os hablamos de Su- 
per Street Fighter II, la última entrega del 
rey de la lucha, que en Diciembre estará entre 
vosotros con toda la acción de que sean capa- 
ces sus 32 megas. Estas Navidades, la lucha 
volverá a estar de moda, Y Street Fighter volve- 
rá a causar estragos en vuestra mandíbula, 


/Se acerca la hora de Super Street Fighter Mi 

"Yo no hoy tiempo pora más. Lo /Jomado del combate ha 
llegado y nada podrá detenemos, Es ei destino de los gran- 
des. Será dentro de un mes cuando el Torneo comience, 


y espero que estéis entra /os asistentes. Si /os palabras Stre- 
et Fighter significan algo para vosotros, no podéis fallarme. 
Esta vez, nuestra cita llego con más fuerzo que nunca". 
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Prepárate para descubrir la última maravilla que Disney 
ha puesto a disposición de tu Super Nintendo: El Rey 
León. Adéntrate con nosotros en un viaje infinito, 
sublime, donde dibujos animados y gráficos parecen lo 
mismo y otra dimensión de sonido arrastra hacia la 
pantalla grande. Increíble. Descubre el ciclo de la vida, 
fase a fase, en un mundo dominado por sentimientos 
más que instintos, en el que el único enemigo es la 
hiena. Haznos caso, hombre, que juegos así verás poco 
y menos aún "reviews" como ésta. 
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Comienzan las dificultades. En esta fase deberéis 
afrontar duras pruebas dignas del mejor trapecista, 
Tendréis que conducir un avestruz a toda velo- 
cidad salvando obstáculos, colocar los monos de 
forma que os transporten por los árboles (por me- 
dio de los rugidos) y saltar mientras os aga- 
rráis a las colas de los hipopótamos Menos 

■ 

mal que siempre hay una vida extra esperando a 
Simba hacia la mitad del recorrido... 


* 




El primer contacto con el pequeño Simba 
sirve para aprender a controlar sus felinos 
movimientos. Con el rugido, por ejemplo, 
podemos aturdir a (os puercoespines y sal- 
tar después sobre su panza. Tampoco hay que 
olvidar que la jungla esconde muchos secretos: 
investigar todos Jos rincones, copas de los árbo- 
les incluidas, reporta sabrosas recompensas en 
forma de escarabajos que dan energía. 


El misterio oculto del gran territorio de Mufasa. 
El lugar al que nadie debe ir El cementerio de 
elefantes es eí hogar de hienas y buitres, fie- 


principal peligro desde el comienzo de la fase 


las primeras pantallas de las ver- 
siones NES y Game Boy del Rey Le- 
ón. Pero, bueno, huelga decir que no es- 
tán. Veréis, esta revista lo ha intentado 
todo para conseguir una simple diapositiva 
de ambos juegos en desarrollo, pero nues- 


todos los ítems son beneficiosos (las arañas 
no son nada recomendables), y también que debe 
trepar por una pared rápidamente antes de 
que le alcancen los- chorros de agua. 


no nos na ronceado tai dispensa, ¿La dis- 
culpa? Está previsto que tales versiones sal- 
gan a la calle en Febrero de 1 995 . Sí. ¿y la 
disculpa? La programación se lleva en tal se- 
creto que la casa inglesa ha denegado cual- 
quier tipo de información. En fin, lo sentí- 















nuestro cachorro huye de su territorio a tra- 
vés de la frontera espinosa, un tétrico lugar lle- 
no de peligros en el que tenéis que poner en prac- 
tica sus diferentes ataques: si presionáis el pad 

hacia abajo al tiempo que corre, Simba rodará 
sobre si mismo y volteará a los puercoespines. Sal- 
tar sobre ellos es la forma más efectiva de elimi- 
nar pesados enemigos. 


El nivel más espectacular y novedoso del jue- 
go. Sobre perspectiva frontal y una sensa- 
ción de velocidad alucinante, Simba corre 
por delante de una estampida de antílopes 
a través de un desfiladero. La dificultad es im- 
presionante, porque también hay que saltar las 
numerosas piedras que se cruzan en el camino. 


Simba ha alcanzado la última fase de su etapa “infantil” y también una de fas más complica- 
das en este Rey León. Después de deslizarse por una serie de toboganes, el cachorro llega a una cascada 
que tendrá que escalar subiendo por ios troncos que caen, " \ 

En la cúspide le espera un jefe final (no todas ¡as fases lo tienen) con pintada gorila cabreado que le 
tirará piedras y no cesará de escalar por la montaña. Con un poco de paciencia (evitad las piedras y sal- 
tad sobre él cuando vaya a golpear el suelo), el paso a la edad adulta está asegurado. 


ase 4: La estamp 


I uego y película fueran desarrollados al 
nismo tiempo, así que no es de extrañar 
tanto paralelismo en el magistral guión. 
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Nunca un nombre fue más adecuado para una fa- 
se. Preparaos, porque en esta especie de volcán 
cualquier descuido puede quitaros la vida. Hienas, 
gotas de lava, géi seres, murciélagos y todo 
tipo de bestias aumentan la dificultad hasta ni- 
veles extremos en una fase en la que ios escara- 
bajos que rellenan la energía escasean más 
que el dinero en nuestra cuenta bancaria. Todo sea 
por hacer ei chiste. Unas risas. 


Nuestro protagonista regresa a Pride Rock dispuesto a demostrarle a su malvado tío Scar 
quién es el que manda allí. Esta penúltima etapa nos sitúa ante un laberinto de cuevas que hacen de 
transportadores hacia diferentes puntos de la fase. Vuestro objetivo pasa por ir entrando en ellas 
hasta que encontréis el camino correcto (para hacerlo, basta con presionar Arriba en el pad). 

Evitad los ataques dei ejército de hienas que 
Scar os envía y o; plantaréis ante el objetivo fi- 
nal que vuestro león se enfrente a su tío en 
la décima y úitima fase del juego. 

.'Hemos preferido no desvelaros ei desenlace 
así que no soñéis alguna ce la 

fase. Solamente os decimos que el ambiente del 
j^lfl enfrentamiento final es similar al que vivisteis 
en The jungle Book, con fuego de por medio y 
todo. Y un Scar súper poderoso y menos cursi. 


Nuestro protagonista ya es un león con to- 
das las de la ley (superada su fase infan- 
til), y eso se nota en el manejo del per- 
sonaje. Simba no sólo es más grande en 
tamaño e incluso fuerte, sino que además sus 
rugidos son mucho más potentes (no hay 
mono que se les resista). Además, contáis para 
la ocasión con un nuevo tipo de ataque, los 
zarpazos. La patada con garra sustituye al 
salto a la hora de acabar con unos enemigos 
que también tienen mayor entidad: las pante- 
ras dan fe de ello. 

La agilidad, por otra parte, sigue siendo la 
misma a la hora de pasar plataformas. Una pe- 
na que tan cread ¡to dé los mismos saltos que 
cuando era sólo un cachorro. Pero bueno, su- 
ponemos que ya os habíais acostumbrado a la 
fórmula, ¿no es cierto? 
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El Rey León es exactamente la clase de 
juego que esperábamos que fuese, Al Igual 
que otras adaptaciones de títulos Disney, 
estamos ante un cartucho de platafor- 
mas de un nivel gráfico muy elevado, 
especialmente en lo referente a las anima- 
ciones de los personajes, y una banda so- 
nora de calidad extraída del film. Además, 
la posibilidad de jugar con Simba ca- 
chorro y después adulto añade varié* 
dad al asunto, pues el protagonista cuenta 
con movimientos propios en ambos 
momentos de su vida. 

Puestos a citar aspectos negativos, co- 
mentar lo poco manejable que resulta ei 
león en ocasiones y, sobre todo, lo desi- 
guales que resultan las fases, tanto en 
desarrollo como en nivel de dificultad. En 
resumen que El Rey León se perfila como 
un videojuego agradable, para toda la 
familia, aunque más difícil de lo que ca- 
bría pensar a tenor del tipo de público 
al que va dirigii 
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El 18 de noviembre veremos un nuevo crack 


Pumba y Ti- 
món, dos de los 
animalejos secun- 
darios del film, 
hacen de prota- 
gonistas de las fa- 
ses de bonus, 
Pumba tiene que 
evitar que los 
escarabajos 
que le lanzan 
lleguen al sue- 
lo. mientras que 
Timón debe re- 
coger el máxi- 
mo número de 
ellos antes de que se agote el tiempo. El peligro 
estriba en que a veces no son escarabajos lo 
que encontráis, sino ítems que hacen que dis- 
minuya vuestra recompensa final. 
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Se nos ocurren varias formas de comenzar un 
texto sobre El Rey León. El tema histórico ven- 
dría bien si tratásemos sobre la relación cine-vi- 
deojuegos. O quizá convendría tocar la vena sen- 
timental, con la llegada de las Navidades.... Tai vez 
nos pongamos en plan ecologista y hablemos so- 
bre el mundo animal, pero,,, ¡qué demonios!, ¡si 
somos más de ciudad que las farolas! Mirad, lo 
mejor va a ser que nos dejemos de preámbulos. 
Con todos vosotros, El Rey León en todo su es- 
plendor cinematográfico y consolero. 

«The Lion King» hace el número 32 de 
los largometrajes de animación de Disney 
y se estrenará en nuestro país el próximo 1 8 de 
noviembre. ¿Una cinta de dibujos animádos más? 
Puede que sí, pero si profundizamos un poco po- 
demos encontrar-novedades y alguna que otra cu- 
riosidad. Esta nueva aventura tiene un guión to- 
talmente original, a diferencia de las últimas 
películas de la factoría de sueños (Aladdín o La 
Bella y la Bestia). El Film nos cuenta la historia de 
Simba, un cachorro de león que tiene que 
exiliarse de su reino ante la muerte de su pa- 
dre, el rey Mufasa. Tras su marcha se esconde la 
oscura mano de su tío, el ambicioso Scar, que se- 
rá el responsable de que Simba tenga que crecer 
en la selva con la ayuda de dos amigos insepa- 
rables, Pumba y Timón. Allí, nuestro prota- 
gonista se hará adulto y conocerá su verdadero 
destino: volver a casa y reclamar su trono 
como Rey de los animales. 

En la producción participaron más de 600 ar- 
tistas, animadores y técnicos, que traba- 
jaron con 1 .197 escenas de fondos pintados 
a mano, así como 1 1 9.058 encuadres también co- 
loreados a mano uno por uno. Cifras mareantes, 
sin duda, que se comprenden sabiendo cuál era 
ei objetivo final: plasmar el paisaje y el ambiente 
de Africa en un film protagonizado por personajes 


animales. Darles vida fue, precisamente, uno de 
los mayores problemas, pues se trataba de do- 
tar de personalidad humana a personajes 
sin manos. Para ello se contó con la colabora- 
ción del aventurero Jim Fowler, cuyos conse- 
jos revelaron que los leones se protegen tumba- 
dos de espaldas y repeliendo a los atacantes con 
las zarpas, o se enfrentan a sus rivales irguiéndose 
sobre las patas traseras. 

La tecnología más avanzada tampoco estuvo au- 
sente. pues la sección especializada en Imagen 
Creada por Ordenador (CGI, la misma que 
hizo la escena del baile en La Bella y la Bestia) se 
encargó de diseñar la escena de la estampida 
de antílopes, una de las más brillantes del film. 

Un redactor de esta revista tuvo el placer de 
asistir al pre-estreno de la película que Buena 
Vista International distribuirá en nuestro país. 
Fuimos testigos de excepción de uno de los acon- 
tecimientos cinéfilos del año. Y es que a la vista 
de las cifras que maneja la compañía de Disney, 
parece que van a caer todos los récords tras el 
estreno del film. En Estados Unidos ha causado 
impacto. De momento se ha retirado a la espera 
de la llegada de la Navidad. Se estrenará de nuevo 
y volverá a derribar todos los números. 


Título: EL REY LEON . 
Compañía: Walt Disney 
Pi dures. 

Directores: Roger Allers y f 


Guión: Irene Mecch , Jonathan 
Roberts y Linda Woolverton , 
Música: Tim Rice y Elton John, 
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Surtñ mimo 


ENTESTAINMENT SYSTEM 


U n rubio guapete, un moreno resultón, 
una princesa en apuros, una especie de 
mono que anda a dos patas, dos robots de ho- 
jalata, un malo con voz de ultratumba y unas 
cuantas naves espaciales. Aderénzelo todo con 
algo de lío familiar y un pelín de romanticismo 
y ya está el crack encima ¡Con lo fácil que es 
crear una obra maestra del cine fantástico y 
que no se nos haya ocurrido a nosotros! Pues 
eso, que fue un tal George Lucas, quizá os 
suene el nombre, el que tuvo la genial idea ha- 
ce una década aproximadamente, y el caso es 
que esta guerra galáctica sin precedentes 
aún sigue siendo tan atractiva como hace diez 
ahitos. No crece uno, no. 

El lado oscuro de la fuerza no descansa, 
y ahora vuelve a atacar a nuestros héroes en la 
tercera y última parte de la trilogía Lucas 
en versión videojuego. Efectivamente, os esta- 
mos hablando de Super Return of the Jedi. 

Esta nueva entrega os permite seguir paso a 
paso el argumento de la película a lo largo 
de sus diecinueve fases, y además incorpora 
caras nuevas a su plantel de personajes 
protagonistas. Son ahora cinco en total los 
coelgas que podéis controlar durante la parti- 
da, cada uno por supuesto con sus movimien- 
tos característicos. 

Luke, el protagonista principa!, es un caba* 
fiero Jedi desde el comienzo de! juego, y eso 
le permite usar el poder de la fuerza a su 
antojo: puede lanzar la espada láser a lo bo- 
omerang, congelar a sus oponentes, volverse 
invisible y restaurar su barra de energía. Los 



Se completo lo tr/logío. Viendo esto imagen cualquiera 
diría que estamos hablando de Star Wors a El imperio Con- 
traataca. Pera no, es el Retorno del Jedi. Viene cargado de 
más acción, dificultad y unos coretos lo mar de nuevos. 




SUPER STARS 


Super Return Of The Jedi 
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En el plane a Tatooóne 


£/ comienzo nos recuerda alga, ¿verdad? El bar está de lo más animado a estas horas. 

Lo primera parte del Retorno del Jedí se desorroílo en eí pionera noraí de Luke, Poro empezar el jue- 
go no está nada mol una fase en Modo 7 a los mandos def Landspeeder en e/ que Luke, Leía y Che- 
wie se dirigen hada el palacio de jabba the Hutt poro rescatara Han Sola En ios seis siguientes, que os llevan 
desde el bar galáctico hasta el Sail Barge fio nave en ío que jabba intento huir), se mezdon acción o 
tope y píataformos. Los portes oítos dei mopeodo suelen esconder ítems que rellenan la energía o vi- 
das extra y nonro/menre los enemigos también liberan objetos o/ morir Esto etapa termino en un enfren- 
tamiento con el m ismísimo Jabba monstruo que no es excesivamente difícil derrotar, sobre todo si jugáis 
con Han Solo (su pistola láser le permite mantenerse a distancia). 


Leía sabe desenvolverse muy bien con su arma. 


jabba no es tan fiero como lo pintan. 


¿Un bloque de hielo? Pues fijaos cómo disporo. 


Chewi es torpe pero demoíedor de todos todas. 


El hogar de 
los Ewoks 
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La siguiente escala en vuestro viaje haca la 
Estrella de la Muerte os lleva hasta Endor, el 

planeta de los Ewoks, que es ei esterarlo 
en el que se desarrollan ios próximas cuatro ja- 
ses: Endor 3D-Speeders, Ewok A, Ewok 
B y Luke a Endor. Lo primero de ellas vuelve 
a ser una fase de conducción en la que re- 
corréis el bosque o todo velocidad montados en 
un Speeder, Vuestra misión consiste en acabar 
con un número determinado de Scotrís. tos vehí- 
culos imperiales que se cruzan en el camino. 
Después el protagonismo recae en un nuevo 
personaje, Wieket, un ewok que os acom- 
paña por su aldea durante dos niveles. Su ata- 
que especial es un arco cuyas flechas, cla- 
vadas en los árboles, le sirven de 
escalera. Esto porte dei juego finaliza con uno 
fase casi laberíntica en la que Luke se en 
frenta o todo tipo de enemigos. En las alturas 
veréis ol enemigo final, y si queréis un conse- 
jo, utilizad vuestro sable láser como escu- 
do en el que reboten su disparos. 


1HF EMPÍRE LS HPPRÜHCHIHCi, 
HE MLLÜ YOUR HELP TQ STOP 
THtM. 


El ewock esta o punto de entrar en acción. 
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Yo oí [mal, Luke muestra su tina con la espada. 
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cuatro restantes son Han Solo (pistola lá- 
ser y granadas), la Princesa Leía (aparece 
con tres vestidos, cada uno con diferentes 
poderes), Chewbacca (pistola láser y pu- 
ñetazo en espiral) y el ewok Wicket (ar- 
co y flechas). 

El desarrollo del juego es una intrépida mez- 
cla de géneros. Plataformas, acción y con- 
ducción de diferentes vehículos se dan ci- 
ta en fases que se caracterizan por el 
dinamismo y la constante aparición de 
enemigos que a menudo liberan ítems de 
energía al morir, Además, abundan los po- 
wer-ups que ofrecen vidas extra o po- 
tencian el arma correspondiente, con lo 
que ei aliciente aventurero tiende a ser mayor. 
Tamo como puede serlo el revivir los mo- 
mentos más espectaculares de la pelícu- 
la en vuestra Super Nintendo. Bien chicos, ya 
lo sabéis todo. Ahora, a jugar. 




j Si recordáis el argumento de la película, el plan de ataque de los rebeldes pasaba por un objetivo claro: nuestros 

¡ amigos debían penetrar en la Estrella de la Muerte y desconectar eí generador que mantenía su escudo. 

! Ese sería el momento en el que Lando Calrissian pasaría al ataque pilotando el Halcón Milenario. Pues eso 

i exactamente es lo que tenéis que hacer en las siete siguientes fases deí Super Retum of the Jedí: manejar el 

< Holcón Milenario en dos nuevos niveles con Modo 1 de por medio, /Jegor hasta ei generador de la Estrella 

] de la Muerte y guiar a Luke por eí interior de lo base del Imperio. 

¡ No podía faltar el mol trago que pasa Luke al enfrentarse a Darth Vader. su padre, y después al propio 

j Empe rador Ambos toman la forma de jefes de fase, con lo que debéis utilizar ai máximo el poder de lo fuerza 

de Luke: la opción llamado Forcé Heal. que os permite cambiar vuestro barra de energía cuando esté casi 

i agotada por la de la fuerza que aparece a la derecho de la pantalla, resulta de gran utilidad. 


L 


Uso la fuerzo, luke. Dortii Vader es muy peligroso. 



Brillante modo 7 en lo fose del Halcón Milenario. 
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SUPER STARS 


Super Retum Of The Jedi 
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Ojito, el interior de la base es muy peligroso. 
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Segundo modo 1 poro eí Halcón sin Han Solo, 
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Película oí f 00%. Para situarse en todo momento. 
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El corredor de la muerte 


Ya estamos en la última fase del juego, lo más áfícil de todas y una de (as más búhales a nivel técnico que 
encontraréis en el cartucho. Sentados en lo cabina del Halcón Milenario y con visión subjetiva debéis llegar 
al corazón de la Estrella déla Muerte, hacerlo estator y salir rápidamente antes de que el fuego de 
la explosión os alcance. 

La fase se desarrolla a una velocidad vertiginosa -logrado gracias al magnífico efecto de acerca- 
miento de las paredes del corredor por el que os desplazáis-, y obligo o aguzar permanente- 
mente vuestros reflejos* Lo contrario significaría chocar y perder un tiempo precioso. Es sin duda un 
magnifico final paro un cartucho digno de una de fas joyas del cine de ciencia fiarán 



i Woje a h$ entrañas de lo Estrella. Escapa rápida de la explosión. Todo rojo y en pión huido. 
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egas: 16 Vidas: 5 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 

Juego: 

Una jugosa mezcla de plataformas y acción trepidan* 
te que incluso presenta cinco fases de conducción* 
La receta ideal para “galactiquear” de lo lindo. 
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El argumento de la película es seguido paso a paso a 
lo largo de diecinueve fases* Muchas de ellas peral* 
ten elegir personaje antes de comenzar a jugar* 


Un nivel galáctico; digitaliz aciones del film, Modo 7 
en las fases de conducción! sonido estéreo con la ban- 
da sonora original* lito se puede pedir más, 

* lhE 

Es lo suficientemente largo como para durar una 
eternidad, pero tiene un sistema de passwords que 
lo hace asequible al personal avezado* Ideal* 


OEáMCÚS 

Sprites similares a los personajes de ía pe- 
lícula y escenarios súper variados* 
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Sonido 

La recreación de la famosa banda sonora 
crea un ambiente ideal de juego, 

Movimiento 

Dinamismo y ataques propios para cada 
uno de los cinco protagonistas. 

JüQABIMDAI) 

Tanto los protagonistas como los diferen- 
tes vehículos se manejan con absoluta fa- 
cilidad, Pero el juego es un pelín difícil. 

Entes tejimiento 

Seguir paso a paso el argumento de la pe- 
lícula es una auténtica gozada* Pero más 
gozada es pasar de fase. 


Opinión 


Por A 




Super Return of the Jedi es similar a las dos ante- 
riores entregas de la trilogía, pero añade suficientes 
elementos como para renovar la mecánica, Hay nue- 
vos personajes, cada uno con sus propios ataques, un 
larguismo plan de juego, uso brillante del Modo 7, es- 
cenarios de calidad, amplio numero de enemigos e in- 
cluso una atmósfera implacable* Lo que se dice un 
juego imprescindible que invita a ser disfrutado* 


Imprescindible lo miréis 
por donde lo miréis. Vues- 
tra Super os lo agradecerá. 
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E nhorabuena, fans de Indiana jones. 

LucasArts acaba de dar la puntilla a las 
tres películas del amigo Harrison Ford con- 
virtiendo sus apologías en un solo cartucho 
Super Nintendo de 16 megas. A la voz de ya 
podréis meteros en la piel del aventurero y 

buscar el Arca Perdida, el Templo Maldito o el 

$ 

Santo Grial de La Ultima Cruzada sin salir de 
casa, sin pagar entrada y sin guardar colas. 

Factor 5 es la responsable del magnífico tra- 
bajo realizado con Jones, Largo, escrupuloso y 
muy bien estructurado, el cartucho os invitará 
a revivir las hazañas del valiente Indiana a lo 
largo de 27 fases asombrosas en las que se- 
guiréis a pies juntillas cada guión de cada pelí- 
cula. Desde el Templo Maya y su ídolo de oro 
al castillo nazi, pasando por las alcantarillas de 
Venecia o un divertido viaje en Zeppelin, todo 
lo que ha hecho de este tipo un héroe de fá- 
bula es, desde ya, cosa vuestra. 

La primera entrega recorre un templo 
Maya, Nepal, El Cairo e Isiandia para terminar 
en una extraña cueva centro de desfogue de 
espíritus. El objetivo pasa por dar con el Arca 
Perdida pero antes 
de eso tendréis 
que veros las ca- 


diana Jon 


* foses mu/ variadas. 

Tres peiíadas en un cartucho 

* Inusual técnica anéfi/a. 



Ponlo fácil pero no tan difícil 


Tres passwords para superar el Arca Perdida, otros tres para el Templo Maldito y cuatro 
para la Última Cruzada Nosotros los tenemos todos, pero como queremos que juguéis tasto el final vamos 
a publicar sólo unos cuentos. Os ayudarán a ver los mejores fases, pero nunca a salir airoso de iodos. Para eso 
estáis vosotros. Además, lo lista completa de passwords tampoco transporta a todas las fases Di- 
gamos que lo hace al principio de los suPniveles, pero o partir de ahí tendréis que "currároslo amigos. Un 
ejemplo: Entre el password del último nivel del Templo Maldito y el primero de la Última Cruzada hay tres fa- 
ses que deberéis jugar por vosotros mismos. Otra vez será. Probablemente el mes que viene. 
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Muy especial Seguro que fndiona Jones es ef primer cartu- 
cho que reproduce con tai tino los oven turas de un héroe. 




Jugar a todo. La mezclo de géneros en Indy es tan abun- 
dante como las historias que rodean sus films. 
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de película 


Lo acción de Indiana Jones esto salpicoda de escenas digitalizadas extraídas dei film. Los momentos culminantes 
de codo obra cumbre "m ade by Lucos film" son reproducidos en Panavision para que os creáis un poquito más 
que esto, de verdad, es una película. Acompañan unos textos en inglés que suelen entresocor diálogos importantes. Am- 
bos, escenas y texto, aparecen sólo antes de algunas fases y ponen en perfecta situación al enterado usuario. 
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A continuación, un fulgurante viaje por lo más 
increíble de Indiana Jones, la genialidad de LucasArts. 


enorme bola que os persigue, fases lineales a 
lo beat'em-up, laberintos, excavaciones egip- 
cias y una poderosa lucha con el enemigo fi- 
nal. La genial aventura de Jones es destripada 
bajo un entorno soberbio y una línea argu- 
mental perfecta que llevan a Indy a demostrar 
bien pronto sus habilidades. 

La segunda mitad es más corta pero 
también más intensa. El Templo Maldito in- 
corpora dos fases de golpes, una de trineo con 
modo 7 y una última dificilísima en la que labe- 
rintos y estatuas os sacarán de quicio. 

Y la Última Cruzada es una pasada de 
nivel. Variada, realista y plagada de colores, en 
ella os las veréis con el Imperio Alemán en ple- 
no, con vuestro papá, con los aires y con los 
mandamientos esos que te dicen que tengas 
siempre fe. Esta tercera entrega parece la más 
entretenida. Tiene también un montón de 
subniveles, como la primera, y sugiere nuevas 
experiencias excelentemente resueltas. 

La conclusión que queda de todo este despii- 
gue es muy sencilla. Indiana Jones es, ahora 
mismo, el mejor juego de aventuras que 
encontrarás en Super Nintendo. 


Arca Perdida 



Sudamérica, 1936. Indiana em- 
pieza una aventura que le llevará 
desde e! Templo de Chocha payan a 


la mismísima Islandia. pasando por 
El Cairo en ebullición nocturna. Mues- 
tro hombre deberá hacer frente en 


ese comino a fases lineales a lo 

beat'em-up, persecuciones y 

enemigos intermedios. 




Lo última jomada de viaje aventurero 
es lo que presenta mayores proble- 
mas. El escollo más importan- 
te está en el T emplo, ya que se 


trota de uno fase laberíntica y 

encima plataformera que no os de- 
jará respirar un segundo. Por si fuera 
poco, tenéis que vivirla dos veces. 


Luego morabais hocia Islandia y, 
mientras agradecéis la luz del día y 
os pegáis con ios nazis, os preparáis 
pora el enemigo final. 






Las alcantarillas de Venecía es- 
tán poblados de sepulcros. Uno tiene 
la respuesta a aquel acertijo. 


En el castillo tienen apresado al Dr. 
Jones, Es oigo laberíntico pera tiene 
fácil resolución. 


Para salir con vida entre tanta ventana 
tenéis que ser rápidos o la horo de usar 
el látigo. Todo seo engoncborse. 


El zeppelin también va de laberirv 

tos pero tranquilos porque no os pión 
teoró muchos quebraderos de cabezo . 





■ 
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En el Cairo tenéis que utilizar el ce- 
rebro y el látigo. Intentad saltar hacia 
todas las plataformas, es un consejo. 



El maldito Arco itero sorpresa incor- 
porado: un pesadísimo mogo que os 

castigará con bolas de fuego in- 
candescentes Usad e ¡ talgo. 


El Templo Maldito 


La película mas trepidoote es 
también una de las foses más 
espectaculares aunque carta. 



£n ella tenéis que visitar el. fa- 
moso bar de las perlas y 
salir airoso del follón. 



¡- Antes de llegar al complica- entre el hielo que mes hará de 

¡ do Palacio del Marajá po- carrera de obstáculos que 

! dréis deleitaros con un episodio de fase con todas las de lo ley. 


.i 



El viaje en avión es apasionante. 
Tiene modo 7 por doquier y rompe 
con lo jugado hasta ahora. 



La Ultima Cruzada 


Cerca de Alexandretta volvéis a 
revivir el beot em-up, sólo que ohoro 
es muy diferente. Algo más tranquilo. 


Yo sabé/s los consignas, ¿no? El cris- 
tiano reza y se arrodillo, y luego hoy 
algo de la fe. Comprobadlo. 
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Factor 5 

Megas: 16 Vidas: 6 

Continuaciones: 5 
Niveles de Dificultad: 3 




Mésela habilidosa de aventuras, arcade, laberintos, 
acción, fases de modo 7 y todo lo Que una buena pelí- 
cula debe pedir a su guión de videojuego, 

° «jiroSIoi 

El cartucho incluye las tres películas de Indiana Jo- 
nes, Fase a fase, Factor 5 reproduce las hazañas y 
desventuras de un Jones explorador y viajero. 


La placa tiene 18 megas y su poder destila modo 7, 
gráficos alucinantes, sonidos bastante buenos y una 
ambientac ion fantástica. Nada más que reseñar, 

• Duración! 

Infinita, Todas las fases, y son muchas, reclaman es- 
tilos diferentes, Y no sólo se hacen distintas, sino 
que además 


La ^ ‘ 


de otra forma, 


I mm _ Oráticos 

Completos, bien hecho y eficaces. Tienen 
detalles imposibles, colores realistas,,* 


Sonido 

Una ambientación cardíaca, de puro 
pense, banda sonora original incluida* 

Movimiento 

Eeal y variopinto. Indy puede i 
látigo, disparar, soltar gran* 

JUGABIUBAD 

Asequible y difícil. Asequible porqu 
deja jugar siempre, y difícil porque se j 
ne duro en momentos puntuales. 




Entretenimiento 

Foco más se le puede pedir a una trilogía 
esperadísima. Es variado, explosivo, sor- 
prendente* Para todos los públicos* 


Por Juan Carlos G 


La experiencia nos ha demostrado que Lucas Arts s¿ 
be dar a sus producciones un toque de calidad con el 
que otros cartuchos sueñan* Y que no encontraréis 
otros peliculeros mejores. Indiana Jones era un im- 
portante filón por explotar* Tres películas en 18 me- 
gas, una animación de escándalo y un guión fiel al 
film original abogan por el estilo Lucas de hacer éxi- 
tos. Otros sólo pueden mirar de soslayo. 


Becoraendación 

Hijos, padres, abuelos, ni- 
ños, niñas, actores, redac- 
tores, gruñones, perros... 
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Y a está aquí el 4X4 definitivo, el único 
cartucho que, de momento, permite 
cuatro mandos simultáneos. Corriendo, 
golpeando y flipando por demás, La idea se la 
apuntamos a UBI y el contenido a Vivid 
Image. Las críticas se quedan en esta revista, 
aunque muchos medios especializados ya se 
hayan encargado de encumbrarle, A ver có- 
mo se ve desde ¡a óptica más especializada. Y 
desde el mercado más exigente. 

No es la primera vez que oiréis hablar de es- 
te juego, ni la última. Street Racer se pre- 
sentó en Chicago con inesperado éxito y a 
partir de ese momento se le llenó la boca de 
piropos al mundillo. Lo que predicaron coinci- 
de cor nuestras primeras impresiones. Street 
Racer es un simpático y muy bien hecho 
juego de carreras, y también de golpes. Y 
en modo 4 jugadores te enloquecerá. ¿Ahí es- 
tá el truco? Bueno, puede ser, pero que no os 
quepa la menor duda de que el condimento de 
los mandos se completa con algo más de jugo, 
El juego de moda en Europa inventa 8 pilo- 
tos súper originales y les da a cada uno hasta 
tres circuitos. Muy al estilo de Mario Kart, in- 
vita a correr y, ahí se acaba 
el parecido, golpear, jugar 
al fútbol o echar un wres- 
tling, Siempre a lomos de “cu- 
cos” karts, podremos vérnoslas 
con 7 tipejos entre curva y curva 
zurrarnos a la vez que captu- 
ramos un turbo o jugar a echar- 
nos de la pista e incluso a meter 
más goles que eí contrario. 


STREET RACER QPTIOflS 


Llega el único 


CU5T0M CUR SETUP 


rsck N & 


TROCKS 

T Mane 

• tiíTn 

HO&Jfl £ 


TRftCK ORDER 


7 : 
/ í : 
/ ¿ : 
/ v : 


Up ™ ftoi-in C h á rt g e T raok 
t.eft-fí i ght. Chance Round N luí b t~ 
Press & BUTT ON T o Sel ect Trac k 


"Cuitom/iofo todo" Ei oporra do opcional es valiosísima 
Permite configurar el juego tata limites insospechados e in- 
cluso adaptar una copo a nuestro estilo de conducción. 


juego con 


tracción 



los 


cuatro mandos 



Dos corredores, Ya lo veis, en el modo dobles no se pierde 
ni un ápice de visibilidad, Y lo rapidez tampoco sufre excesi- 
vamente, Ha solido genial. 


/Qué perspectiva/ Habiíua/mente se juega desde atrás, 
pero en choques, cambios de sentido o giros radicales, la pers- 
pectiva puede cambiar por completo, Y girar del todo. 


64 


SUPER STARS 


Street Racer 










■ n m m ■ -i ■ ■ % ■ * ■■ n. ■ -■ ■ ■ -i. ■ -i ■ 


■ tlllttllil 


i ■ m *■ m. b l ■ ■■ 


b !¡ * s ¡* s * fe « * i i 




* m % m % % ■* * 1 *«*■«**« -*««< i «»«*'■* ■ i 


h b + 4 * 4 M-» 


■ i i i- ■■ i ■ 11 ■ -i ■ -i ■ . ■ w b i ■. i i. ■ i. ■ 


I I -v 1 ■ I. ■ l II I. I <1. • 1 » I L f L I ■,. H M I, + >1 4 1 I I ■ ■ V ■ 1 ■ I l • V II 1 L 1. • 1 1 


*■ kt«%14bhl!iftiik. 4 hb* ■ 


Para elegir a los mejores 


y pasar de los rezagados 



SPEED : 
HflflDLinG 
IITTflCH : 
DEFEI1D : 


SPEED : iiITmi 

HfllIDLinG :llill 
RTTflCK : ilüllll 
DEFERD : limtll 


SPEED: illlit 

HRnDLinG:! EliiliH 
RTTflCK : IIIIIII 1 
DEFERD : lllilil \\ 


SPEED : IHili! i 

HanonnG :iimh n 

RTTflCK: llifll \ 
DEFERD : yiliUil 




iilltüili 
til Bill 

m ¡ni 

III Eli i 


PEED ’ 

HflflDLi nGM llfllltl 
RTTflCK: i 11 11 
DEFEnD : lii 


IÍHM 


mmiin 


SPEED: lillE 

HflnDLinG :IIHE 1 
RTTflCK : lililí 1EI 
DEFERD: lililí II 


illllitííi 


SPEED: I ililllll 

HflnQP m:\wi\i 

RTTflCK: EH 
DEFERD: i Eilil 


SPEED: Hilll II i 

HfinoLinG miiii ii 

RTTflCK : lililí t i 

DEFERD: 1 11 


.A ios datos nos remitimos, o ios que tenéis en eí recuadro, cloro , Yo veis r pilotos equilibrados, veloces que 
se van de las manos* lentos que se controlan muy bien Quédate ai principio con ío señorito sur- 
fera o con el propio Suzulu, Corren, se dejan mane/ar y parecen Pastante fiables. A medida que tu nivel 
de autosuficiencia vaya en aumento dedícate a los Raphael o Frank. Por crerto, occei .es aceleración; speed. 
vefocrdod; handíing, manejo; attadc, capacidad de ataque; y defend r capacidad de absorción de golpes. 



Peligrosa pista. El circuito esto plagado de ítems. Unos don 
turbo, ios oíros herramientas y hay onos que hacen de bomba 
y nos revientan ios bajos. 



La movióla . Podemos repetir cada carrera ai estilo de uno 
transmisión deportiva; variando ios ángulos, deteniéndonos 
en eí jugador que queramos,..., 



¡Vaya armamento/ Cada corredor cuento con tres tipos de 
arma Una para Jos que se ponen ai Jado, otra para los que 
vienen detrás y otra más cualquiera que esté cerca. 



Aquí estamos tres. La pontaJia de Street Pacer nunca se 
partirá en tres pedazos. Cuando elijáis tres jugadores, la ma- 
quina se quedará con uno de ios papeles, 



Cuatro a la vez. La imagen estática deja ver más fondo 
que eí que se capto cuando uno juega. En todo caso Ja pan- 
tufla se queda corta, pero el ritmo sigue a ío grande. 



Pictórico a un jugador. A panfalío grande, uno puede go- 
zar por completo de las características de este Street Pacer. 
Queda mucha carretera, eí fondo es limpio y la sensación de 
modo 7 se acentúa. Además, se ven mejor los goípes. 



¡Qué me salgo! Uno de los gajes del wrestling. Tanto em- 
pujar y tonto chocar contra las paredes que aí final uno ter- 
mina perdiendo la posición. 



¡Que vas paro atrás! En Street Pacer vale ir de suicida, 
pero tampoco hace falta que ío intentéis porque no contara 
ninguna vuelto. Sólo la gracia, entre comillas. 

















La base de Street Racer es eí modo 7 y 
el techo unos scrolles perfectos que dejan 
hacer casi de todo. Se juega a vista desde 
atrás, con algo de perspectiva aerea y mucha 
pista por delante. Clara, limpia y bastante 
eficaz. El movimiento se pasa de suave y los 
efectos sonoros se dejan admirar sin llegar a 
sorprender: uno ha visto y oído ya tantas co- 
sas... El reto a la jugabilidad empieza en el 
modo dos jugadores y termina en eí que habi- 
lita a tres o 4 seres, La pantalla se parte por 
la mitad o en 4 pedazos (nunca en tres) y la 
competición se calienta hasta el último mo- 
mento. A dos players no se pierde ni un ápice 
de visión y la velocidad continúa en su iínea. A 
cuatro jugadores debe guiarse uno del 
instinto, pegarse a la pantalla y ponerse al ni- 
vel del televisor (de altura). Lo contrarío sería 
un atropello. La rapidez no acusa la participa- 
ción simultánea, ni la adicción adrenalínica, pe- 
ro vuestros ojos deberán recurrir a las gafas 
en más de una ocasión. Sin ir más lejos, el soc- 
cer no lo resiste. 

Pero bueno, que nadie llegue a conclusio- 
nes erróneas. El acierto de los cuatro juga- 
dores es rizar el rizo y nos parece tan original 
que ¡a ver si alguien es capaz de copiarlo! Ubi 
ha exprimido el modo 7 hasta sus últimas 
consecuencias, y la fórmula simpatía y similitu- 
des con Mario Kart les ha salido bordada. 


Plagadas de modo 7 yo cada cual más difícil se presentan los 24 trazadas que concurren en Street Ha- 
cer. Ei 1 número es elevado pera en realidad no son pistas diferentes... del todo. Dicen los instrucciones 
que cada piloto tiene su recorrido y que pora que no se acostumbre o lo fácil, el susodicho dispone tam- 
bién de otras dos pistas de dificultad creciente. Ahílas tenéis todas en bonita perspectiva. No hay tra- 
zada asequible, y sí muchas que compiten en sufrimientos. Cioras, oscuros, en lo selva, ciudad, un estadio de 
rugby o un aeródromo. Vale de todo, soto boy que adoptarse y conducir más rápido que ios demás, 




Moviírdad sin /imite. Basto un metro de pisto recorrido 
pora adivinar ¡c bien qtre se mueven estos trastos, 


1 9 * # * t i * 


Cuatro en wrest/ing. A diferencio deí modo soccer, en este 
“echo a toó os de ¡a pisto" podréis jugar 4 oía vez. 


24 pistas para hacer el loco 
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Una pista muy Alario. No vamos a decir mas sobre eí pa- 
recido de este juego con Mario Kart. Lo parrtoJ/a es doro. 






Demostración de poder* Antes de que elijáis o vuestro 
corredor, echad un ojo o ios armas de que dispone. Os vendrá 
bien saber cuáles son sus formas de ataque. 


¿En pleno india? Eí fondo permanece estático, pero nunca 
cansa. Lo que rota a las mil maravillas es el circuito, Y no ve- 
áis cómo se deleita uno. 


■ 



Mario contempla Street Racer desde la distan- 

i 

eia con id cara de felicidad que da sobase imitado. El fon- 

! f t 

tañera era consciente de que más tarde o mas temprano 

no tema tan claro era quién y cómo lo iba a hacer. Street 
Racer es casi un calco de su modo 7, jugabilidad 
inaudita y muy buenas maneras técnicas Pera co- 
mo eí tiempo posa muy deposa el cartucho de Ubi 
hace votos de superación y prorroga número 
de circuitos y pilotos, acciones de personajes y mo- 
dos de juego. Añade a la carrera algo de lucha (coj 
rrwen Road Rasfi, aunque s eadela competencia} dota a 
cada personaje de tres circuitos y propone un partido de 
fútbol y otro de wrestling súper divertidos Ahí 
no acaba todo, claro. Nos falta comentar esa opción que 
permite cuatro jugadores simultáneos ; que A-ano 
tiene que tragarse como novedad absoluta. 

Super Mario Kart tiene un par de añitos enci- 
ma y, sin embarga continúa vendiéndose como cual- 
quier caitucho novedoso, Tendremos que pensar que esa ju- 
gada lira mucho y que el caaucho de Ubi tiene por tanto el 
éxito garantizado. Sólo hay una cosa que a Morid no le ha 
sentado bien del todo. Y es: ¿Por qué complicarlo todo, por 
qué no dejar que un cartucho de cañeras seo eso, un juego 
de carreras? Pero eso ya es cosa de Mario... 
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Megas: 8 Vidas: 3 

Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: 4 

Jo: 

Estupenda combinación entre Mario Kart y r si lo hu- 
biera en Nintendo, load Rash sin motos pero con gol- 
pes a troche y moche* 


I román 


IVUUo 


Hay M circuitos para echar carreras, tres pistas dé 
soccer para meter goles y hasta tres niveles de “rum- 
bíe" para lucirse en eso del wrestling motorizado» 

o ■JfT.qv:- }'ig| 

Nadie habla exprimido el modo 7 de forma tan elo- 
cuente* Se puede modificar el volumen del altavoz 
desde el juego* Y todo en tan sólo 8 megas» 

• Dorr 

Pues imagínese usted*.. 4 jugadores simultáneos, 24 
pistas, soccer , rumble , 3 pilotos. La duración que us- 
ted quiera darle y la que añadan sus compañeros. 

Ohaficos 

El diseño de los pilotos es acertado y di- 
námico* Y tiene decorados originales. 


■■ 



Sonido 


Acertadas melodías de entrada y juego* 
Buenos efectos sonoros. 


Movimiento 

El de la pista es simplemente magi: 

El de los pilotos es asequible y lig< 

JüGABILIDAD 

Crear una nueva copa, situar el número de 
vueltas por carrera, eliminar la lucha, la 
verdad es que podéis hacer de todo. 

^^BeÑtrbtesimiehto 

Aun jugador apasiona. A dos jugadores te 
divertirá» Y a cuatro jugadores, si te pe- 
gas a la pantalla, te enloquecerá. 


Opinión 


Por Giancarlo 




Street Hacer es un lindo homenaje a Mario Kart* Y al 
modo 7 de la Super Nintendo. Tomando como base la 
fórmula kart que se mueve ágil, UBI ha construido un 
suculento juego de coches en el que la participación 
simultánea de 4 Jugadores y nuevos modos de Juego 
actúan de alicientes extraordinarios. Todo ha salido 
bien. EL Juego engancha y entretiene*», pero, no lo 
juegues a cuatro playera en una televisión pequeña* 




ioooiieudación 

Si os gustó Mario Kart, na- 
die en su sano juicio debe- 
ría perderse este juego. 
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Gatorade 


WHEATfES 


r»uvi mo- f-vini' 


lUMILIN 
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N o sabemos si alguna vez se os habrá ocu- 
rrido raptar a alguien pero, si lo hacéis, 
no penséis en un jugador de la NBA como 
víctima. Hombre, el rescate sería sabroso, por- 
que esa gente maneja casi tantos dólares como 
nosotros décimos de lotería, pero surgirían al- 
gunos problemas a la hora de “convencer" a 
un chicarrón de dos metros y pico de alto y 
otros tantos de ancho para que fuese vuestro 
rehén. Después tendríais que esconderlo (un 
tío así no cabe en el armario de vuestra habi- 
tación) y, por último, llegaría la fase más pelia- 
guda: luchar contra el mismísimo Michael 
Jordán. Sí, no es broma, es que al famoso nú- 
mero 33 de los Bulls no le van muy bien las 
cosas en el béisbol y se ha metido a rescatador 
en el último cartucho exótico que ha caído 
en nuestras manos. 

Ocean está poniendo de moda el pluriem- 
pleo en la NBA, porque si Shaquille O'Neal 
ya dedica a las artes marciales sus ratos libres, 
resulta que ahora a Jordán le tiran más las 
plataformas. Bueno, las plataformas y mu- 
chas cosas más, que !a acción no es tan simple 
como parece. Veréis, la trama gira en torno ai 
secuestro de 20 jugadores de la NBA a 
los que tenéis que buscar a lo largo de cuatro 
grandes áreas de la ciudad de Chicago 
(aunque hay ocho fases en total). 


cuál 


nuevo 


trabajo de Air 

Jordán? 








El sueño 
de un jugón 


i 

i 

Tienes la llave adecuada la introduces en 
¡ lo puerta correcta, se abre y,„ /sorpresa' Un re- 
molino te observe irremediabíemete y te llevo ai 
! sueño de cualquier jugón de canasto de borró; 

una habitación llena de aros que tienes 
j que machacar p ara conseguir distintos ítems a 

j codo cual más valioso. Date prisa, que e. sue- 

¡ ñodelosbonus sólo dura unos segundos. 


i 



Prueba todos los muros. Cuando os sintáis acorralados, 
probad a lanzar h bofa contra el muro. Se romperá 


z^É 




! • Los digita/izaaones de Mkhoel Jordán. 

• Lo originalidad de algunos enemigos. 






Lo otro formo de colgarse. Después de años colándose 
de ios aros de las canastos, aboro jordan se dedica a otra 
dase de “cuelgues*’ con un toque mas ptotaformero. 


A vueltas con los escenarios, ¡nteroctuor con varios par- 
tes de los decorados es uno de fos poderes de Air jordan en el 
juego. En esta ocasión, eí muelle le ayuda a subir más alto. 



Alto o encesto! 


Sobrevivir con un balón de baloncesto como arma no está al alcance de cualquiera. Sólo genios de la 
habilidad de Femando Romay y Mlchael Jordan parecen copaces de hacerlo. Air jordan cuenta además con la 
ayuda de varios ítems que potencian su poder. A saben 
El balón plateado si/ve para congelara los enemigos. 

El balón de fuego tos deja 
hechos fosfo tina. 

El balón morado morado 
se divide al chocar contra las 
paredes. Y todavía nos 
dejamos algunos más en el 
tintero,,, 

El "ex " de fos Bu/ls también 
puede recoger zapatillas 

que le hocen más veloz y 
basto botellas de Seven 

Up por el comino. Y es que 
Posto los más privilegiados 
necesitan que se les eche uno 
mono, aunque seo /sotóntca 
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Lo coso se complica. Una cinta transportadora te lleva 
hada el peligro... Avanzar en las fases es cada vez más #ai, 



¿Pero hombre, Mrdtaef/ Parece mentira. Un saltarín como 
tú cayéndose al intentar pasar de una plataforma a otra. 


Selecciono la //ave correcta. Un candado gris y una l lave 
roja no son la mejor combinación para abriros camino. 
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Estas áreas están divididas en cinco nive- 
les, todos ellos cortados por el mismo patrón: 
existen infinidad de puertas que debéis ir 
abriendo, siempre que tengáis en vuestro po- 
der unas llaves del mismo color que la ce- 
rradura. Tras ellas se esconden enemigos, 
ítems, alguna que otra fase de bonus y, 
en la que más os importa, uno de los juga- 
dores raptados. 

Abrir todas las puertas posibles, encontrar 
Ea salida de unas fases en plan laberinto y 
acabar con todos los enemigos que se crucen 
en vuestro camino serán objetivos que ten- 
dréis que cumplir armados con.., ejem, con 
un simple balón de basket cuyo poder po- 
dréis aumentar recogiendo alguno de los innu- 
merables ítems que existen en el juego. 
No parecería fácil si no fuese porque ese balón 
está en manos de un hombre que sólo conoce 
ia ley de la gravedad porque la estudió en ei 
colegio, Él ha hecho cosas impensables so- 
bre una cancha de baloncesto. Imaginaos 
de lo que es capaz en un videojuego. 


¡El basket me persigue! 


Parece que /orden se fue de ios Chicago Sute porque 

estaba harto del basket. pero la verdad es que 
nunca pensamos que su odio por este deporte 

llegase a tai punto, que muchos de sus enemigos en el 
juego tuvieran que ver con él. Y con la canasta. 

'/eréis, resulta que, entre otros muchos "angelitos", 
tendréis que en/re niaras a lo largo del cartucho con 

espantapájaros vestidos con el uniforme de 
distintos equipos de la NBA, monstruos que 


se arrancan su cabeza-bolón ros la lanzan en cuanto 
tienen ia más mínimo ocasión. Eso por no JigWci'os 

de ios silbatos gigantes, los pequeños balones 
con piernas que disparan rayos ¡aíención, por- 
que os o/recen uno buena munición de Palones de su 
mismo color al liquidarlos) y hasta árbitros vesti- 
dos a la moda NBA, una auténica pesadiífo 
para todo jugador de baloncesto. Simpatía y originali- 
dad, por lo menos, no les faltan a estos seres, 
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SUPER STARS 


Michaol Jordán In Chaos Windy City 
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Urm bueno guío. Codo fose vo acompañada del corrsr- 
guíente piona en eí gire se ladrean /as niveles o atravesar. 




F' 




La dudad deí viento. 0 Chicago, que para e/ coso es lo 
mismo. Estos son, uno tros otro, todos las fases que encon- 
traréis en fa aventara de Mldiaeí /ardan, 
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OCIAN 
Electronic 




Megas: 12 Vidas: 3 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 

n de Juego: 

Parece que Chicago no es sólo la ciudad del viento. 
También debe haber muchas plataformas por alli Y 
, son de esas que obligan a la estrategia, 

mlln* 

n ocho fases en total, pero la miga del juego se en- 
cuentra en 4 de ellas, correspondientes a otras tan- 
tas áreas de la ciudad. 

• Toe 

11 Jordán digitalizado tiene casi tanto tirón como el 
personaje real. Por lo demás, os gustará la nitidez y 
definición de los gráficos* 





fi m+ 


1 PBTfiClOÜSS; 

No parece ser un juego demasiado difícil ni demasia- 
do largo. Con ei sistema de passwords, además, nos 
tememos que os puede durar lo que se dice poco. 



Gbatioos 


b. El sprite 


r; v v» -TJ 



Muy cuidados y 
de Jordán se lleva 



Sonido 


No desentona, pero fcami 
destacable del juego* B 

Movimiento 

¿Un Soccer Kid con Jordán? 
mismo pero mucho mejor hecht 

JUOABIUDAD 

Jordán resulta un poco incontrolí 
ocasiones, y algunas fases quizá sí 
poco confusas. 

Entretenimiento 

Una idea más o menos original y un p< 
sonaje con tirón casi siempre dan un re- 
sultado divertido* 




ELL 


Opinión 


Por Javier i 


Jordán ha quedado mejoT parado que Shaquille t 
su paso por Ocean y EA- Su juego no desentona 
cuanto a calidad visual -ojo a las dígita lizacione? 
pero hay algo más tras esa bonita fachada. Me reñí 
ro a un planteamiento original que incorpora una 
atractiva labor de investigación del mapeado, ¿As- 
pectos negativos? Que se queda un pelín corto y que 
cuesta manejar a Jordán, a veces. 


^enmendación 

Si buscas algo más que pla- 
taformas, Jordán Adventu- 
re puede ser la solución. 




* 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 


L a fama de Shaquille O’Neal está superan- 
do todo lo imaginable, y la verdad es que 
no terminamos de comprenderlo, porque... 
¿qué tiene él que no tengamos el resto de los 
mortales?, ¿un metro más que la mayoría de 
nosotros?, ¿músculos de los que una persona 
normal ni siquiera ha oído hablar? ¡Pues no hay 
tanta diferencia! Además, sí hay un aspecto en 
el que coincidimos: él, como nosotros, es un 
vil ente con afán de riqueza. Sí, O’Neal tam- 
bién es un ser humano. Por eso se ha em- 
barcado en todo tipo de proyectos publicita- 
rios y artísticos. El último, el que más nos 
interesa, se llama Shaq Fu, lleva la firma de 
Electronic Arts y es lo más parecido a un 
cartucho de plástico con ló megas en su in- 
terior que os podáis imaginar. 

Los que estéis al tanto de este mundillo ya 
lo sabréis, pero vamos a repetirlo por si las 
moscas: pese a los nombres de protagonista y 
compañía responsable de este título, Shaq Fu 


■ 



Cama en /os Plcryaffí, pera tr guantazos, Así se dirime 
el Moda Tornea en Shaq Fu, o b ose de rondas e^m/natorias. 



¿Demos un paseito/ Esto que veis es el territorio que O ‘Ne- 
ta/ recorre en el Modo Historia, Son claras tos zanas de/ mapa 
en /os que nos esperan fieros enemigos. 


x 
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Dibujos "shcíqa^/mados ,, . El Modo Historia se acompaño 
de diferentes escenas de animación entre los combates. 



¿Y de tamaña que tal andamos? Pues na muy sobrados, 
£n esta imagen podéis apreciar que los sprites no destocan 
precisamente par su tamaño en relación a los escenarios. 


















Lanzar llamaradas es su espeadlidcd, 
Si queréis probor su aliento, seguid es- 
tos posos. Abajo, Atrás + X o Y. 
V poro lanzar uno bola de fuego, en- 
tonces o ver que tal se os do esto: 
Abajo, Adelante + Xo Y. 



£1 movimiento que veis en la imagen se 
llama Patada Teletransportada, y se logro 
asi: Atrás, Abajo, Atrás, Abajo + 
A. Sí preferís que se transforme en un hu- 
racán, entonce s seno conveniente que 
presionaseis Abajo, Atrás + A o B 



' 
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Su dominio de la luz es asombroso, Para 
comprobarlo no tenéis más que pulsor, por 
ejemplo. Atrás, Abajo, Adelante + X 
o Y. Otro golpe que no esto nodo mol (pese 
o lo que opinen los adversarios), es el si- 
guiente: Adelante, Abajo, Atrás + A 



Estáis onte uno de los mejores espada- 
chines que existen. Todos sus golpes tie- 
nen que ver con ios soples. Presionad 

Atrás, Abajo, Atrás + X o Y. o 
bien Adelante , Abajo, Atrás + X o Y. 

y ya veréis qué poso. 



A* 

¡J? 

¿v,* 
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Uno momio viviente entre cuyos golpes más 
destocados se encuentran el Atoque Eneigé- 
tico (Adelante, Abajo, Adelante + A 
o B), el Disparo de Energía (Abajo, Atrás 
+ A o B) y un movimiento de 'Vendaje 
Adelante, Abajo, Atrás + X 






■i 



Nuestro boloncestista-ludiúdor es una fuerzo de la 
naturaleza con zapotillos que domino perfecta- 
mente dos llaves. La primera, que podéis ver aquí, 
es el Disco, y se consigue presionando Adelante, 
Atrás, Adelante + X o Y. Pulsad Abajo, 
Adelante + A o B y tendréis la Patada de Fuego. 
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Presionad Atrás, Abajo, Adelante + X 

o Y. y un águila atacará a vuestro adversario. 
Sus otras dos magias se consiguen Paciendo 
estas combinaciones: Abajo, Atrás + A, y 
Adelante, Abajo, Adelante + Y. De lo 

más espectacular del juego. 






















SHAQ FU 

no es un programa de basket, sino un jue- 
go de lucha one-on-one que cuenta con 
nuestro gigante favorito entre sus siete par- 
ticipantes (Kaori, Voodoo, Rajah, Mephis, Be- 
ast y Sett Ra son los nombres del resto de 
personajes). Los modos de juego son tres: 
Duel (combates a uno o dos jugadores), 
Story (el clásico modo Historia en el que só- 
lo podéis manejar a Shaq) y Tournament (un 
torneo en el que pueden participar entre dos y 
ocho jugadores controlados siempre por vo- 
sotros). Por su parte, los combates se libran al 
mejor de tres asaltos, y a la típica barra de 
energía se le ha unido una segunda que mide la 
“furia” de vuestro luchador, ¿Y qué signifi- 
ca esto? Pues que cuando el oponente está do- 
minando el combate, vuestro personaje se en- 
furece y se vuelve más fuerte y agresivo 
durante un tiempo. 

Si queréis conocer más sobre Shaq Fu seguid 
leyendo esta Review, porque hay que saberlo 
todo sobre uno de ios títulos que más expec- 
tación ha levantado en los últimos tiempos, Y 
es que la Super no recibe todos los días la visi- 
ta de una estrella rutilante del universo NBA. 
Y menos en un juego de golpes y magias. 


Unas palabras sobre el movimiento 
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El realismo con que se mueven los personajes es el aspecto 
más sobresaliente de Shaq Fu. Como podéis apreciar en estos imágenes, lo 
elasticidad y suavidad de los luchadores son realmente sorprenden- 
tes. Sin embargo y desafortunadamente, esta calidad no se ha visto acom 
panada por una facilidad de manejo paralela, Lo ejecución de 
los golpes más simples es incomprensiblemente complicada. Asi por 
ejemplo , la única manera de cubrirse posa por activar un escudo 
que se consigue presionando Abajo y L a la vez. un movimiento que no 
se puede hacer tan rápido como sería deseable. Además, la misma 
combinación de botones no equivale a los mismos golpes 
en los distintos luchadores, con lo que aumenta la confusión. Un 
ejemplo: si X + Izquierda equivale a un codazo controlando o Shaq, en 
otro personaje puede que seo un puñetazo alto, mientras que el siguiente 
quizá no ejecute ningún golpe en concreto. Acostumbrados como 
estamos a golpes simples comunes, estas pequeñas modificado 
nes han alterado nuestro sistema wtinario nervioso. Suponemos que no 
costará demasiado apañarse. Pero por si las moscas... 


i» * Y» r J( ÍH. 
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/Pégame sí puedes/ Ante un escudo protector como éste, ni 
Shaq ni veinte como Shaq pueden hacer nodo. Se consigue 
así de fací/: presionando Abajo /Lato vez. 






A/ mejor de tres. Todos los combates de Shaq Fu están di- 
vididos en tres asa/tos. Fue Perogruilo el qi/e dijo que eí lu- 
chador que se alzase con to victoria en dos de ellos sería el 
vencedor de la pelea. 


;No me cabrees/ Fijaos bien en la pantalla / veréis un cir- 
culo que enmarca to palabra "Fury". Aparece cuando un per- 
sonaje recibe varios golpes seguidos y se le llena to segunda 
barra de energía. Es síntoma de que su fuerza aumento. 


Están todos ios que son. Lo verdad es que Shaq Fu no 
tiene un plantel de luchadores demasiado amplio. Son siete, / 
en el Duel Mode (combates de 2 jugadores) podéis modificar 
su poder y elegir el escenario en el que os apetezca luchar. 
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Shaq-Fu 
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Así se hizo 
Shaq-Fu 


t i 

i i 

Crear un videojuego se esto volviendo un proceso 
¡ codo vez más complicado en el cjue intervienen ¡ 
¡ los más avanzadas tecnologías. Yo I o visteis ¡ 
en fas pincelados que dedicamos o MK II, ahora 
i le toco el turno a Shaq Fu, un programa tras el i 
que también existe un ambicioso proyecto , 

¡ £n Delphine Software (Fioshback. Aoother ¡ 
¡ World) no don escatimado medios a la hora de ¡ 

I I 

convertirá SoquiHe O'Neal en una estrelfa de la 
í lucha. Pora conseguirlo, se empleó uno técnica ! 
i llamada Rotoscoping. inventada por Walt D s- ■ 
¡ ney en 1930, que consiste en filmar perso* 1 
najes reales y luego rediseñarlos imagen a ¡ 

¡ imagen paro terminar en 25 por segundo ¡ 

! con uno animación súper realista. ¡Imaginaos lo ! 
i que puede hacer este sistema aplicado a un an- i 
¡ gelito de 2' 15 metros de altura y 136 falos de ¡ 
¡ peso que intenta ejecutor docenas de mov míen- ¡ 

tos de combate'. Pera 







el resto de personajes 
se echó mano del 

equipo de extras 
de Rémyjulienne 

expertos en cine y ar- 
tes mórcales que fue- 
ron gradeaos en video 
duróme más de 40 
horas (al final, sólo 
unos pocos minutos se 
usaron en el juego), 

En cuanto al equipo 
utilizado, Deíphine 
contó con 1 0 puestos 
de trabajo índigo e ín- 
digo 2 ce Silicon 
Graphics (100 mi- 
llones de instrucciones 
por segundo). , con 
una sola de visionodo 
en 3D equipada con 
cámaras de infrarrojos 
Acti-System, 




Relativamente fácil, Dicen por oh/ que Shaq-Fu es un car- 
tucho focilón y que ganar o todos los adversarios esté "chu- 
pado”. Hombre, si siempre se utilizan magias así... 



Boílteí en lucho. Los combates están limitados por el tiem- 
po. Y si os fijáis como es debido, veréis que ese tiempo con- 
trola basta los décimas. Como en un partido de baslcet. 



Sufren (os rostros. Una formo de saber cóma andamos de 
energía es echar un ojo o los caretas de los luchadores. 







Ocean / EA 
Deíphine So 

Megas: 16 Vidas: 

Continuaciones: 3 
Niveles de Dificultad: 3 










Q. 


üp de Juego: 

Ludia “one-oa-one n coma sale en los manuales. Quizá 
os suene raro, pero es que este chico sabe hacer de 
todo. Hasta domina las artes marciales. 


|TÁQO 


’Allít* 


Hay tres modos de juego: Duel, Story y Tournament. 
Y siete personajes a elegir. En el Modo Story sólo ju- 
garéis con Shaq T y en los otros dos, hasta £ players. 


o 


_H&ai 

Lo más sobresaliente es el movimiento de los perso- 
najes. Aunque los sprites no son muy grandes, las 
animaciones presentan un realismo estremecedor. 


• Duración 

Las “rutinas" son uno de los enemigos principales de 
un juego de lucha, y las de éste son clamorosas. Bus- 
cadlas, encontradlas, y os lo pasaréis rápido. 



Gráficos 


Animaciones tan esmeradas solo mueven 
a sprites así de pequeños. 

Sonido 

19 melodías de corte oriental y una am- 
plia gama de efectos apañadítos. 

Movimiento 

Lo mejor del juego. Si no fiiera por la ex- 
traña forma de controlar los golpes», 

JUGABILIDAD 

Al desarrollo de los combates le falta fluí- 
dez, y es que no nos acostumbramos a los 
controles de este Shaq Fu. 

Entretenimiento 

Esperábamos que la llegada de O’Neal al 
videojuego se nos hiciera más divertida de 
lo que nos hemos encontrado. 


Opinión 


Muy prometedor pero poco rompedor. Shaq se ha que- 
dado en animaciones excelentes y algunos escenarios 
realmente brillantes, pero tanto el pequeño tamaño 
dt los sprites en pantalla y su escaso número de lu- 
chadores dice poco eu favor del juego. Añadid a eso 
unos controles extraños y tendréis esta sentencia: 
Shaq Fu acaba de salir y ya se ha quedado atrás con 
respecto a otros juegos de lucha. 


lécomendación 

Para maniacos de la lucha y 
amantes de la mercadotec- 
nia aplicada al videojuego* 


i 













Ducktales 2 


Gome Boy 

De Cap com y distribuido por Nintendo España 







E l tío Gilito tiene un olfato especial para e 
dinero. Esta vez ha descubierto un plano 

r 

del tesoro de McDuek, un antepasado su- 
yo. pero ocurre que al mapa le faltan va- 
rios trozos, y casualmente están distribuidos 
por distintas partes del mundo. Adivinad a qué 
va a dedicar el pato más rico del mundo sus 
próximos días. ¡Efectivamente!, a recorrer el 
globo en busca del tesoro. 

Pero que conste que le facilitan las cosas, 
porque de entrada puede elegir entre cinco 
lugares para comenzar su aventura, Así ya 

■ , K .r". * - ¡r • , V-*^ ' . ■ _ - , - • - - P , ■. .* , i. P , O ■ 

podrá, Además, la mecánica de juego es similar 
a la que se encontró en el primer Ducktales, 
tanto de N.E.S. como de Game Boy: se trata 

de ¡r recogiendo un número determina- 
do de cofres distribuidos por el mapeado, 

' ^ ~*q KT&' 

salvar las consiguientes plataformas y final- 
mente encontrar un objeto por nivel. ¡Ah!, 
y también hay un montón de ítems en jue- 
go que nuestro protagonista Disney puede uti- 
lizar para las más diversas funciones, 

Y como en Capcom también saben de técni- 
ca, pues apuntad: personajes gemelos a los 
de ios dibujos, escenarios múltiples y una ju- 
gabilidad tan grande como la diversión que 
os puede proporcionar este Ducktales 2. 


Recomendación: 


eno. 








Super Nintendo ¿ 

De Psygnosis y distribuido por Columbio 

U n astronauta diminuto, un buen número 
de ítems por recoger y una cantidad no 
menor de niveles le bastaron a Archer Ma- 
cLean para diseñar un shoot’em-up de 
ambiente espacial y más simple que el meca- 
nismo de una escob~ 
en los 40 stages de que consta la aventura 
vuestro objetivo pasa por recoger y llevar a 
un punto de encuentro a todos los ítems 
hayan dispersos por unos escenarios 
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circulares, de esos en los que si te sales de la 
pantalla por el lado izquierdo reapareces por 
el derecho sin más problema. 

¡Os parece demasiado fácil í Hombre, debéis 
tener en cuenta que también existen enemi- 
gos dispuestos a liquidaros. Y luego, para que 
no os quejéis, jefes finales de gran tamaño {no 
como el resto de sprites). El sistema de pass- 
words os servirá para avanzar en un 8 megas 
de elevada dificultad y gran simpleza técnica 


Recomendación: Regular. 



o :o o o s ao 
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L a última incorporación a ia nómina de 
cartuchos balompédicos se llama Soccer 
y sale para Game Boy, pero no dejéis que el ti- 
tulo os lleve a engaño. En realidad, estamos an- 
te la versión portátil de World Cup Stri- 
ker. un juego que salió hace poco para Super y 
que, a su vez, era una versión del Striker ori- 
nal maquillada con motivo de! mundial USA'94. 

Jjjjj «Hv 

Lo que pasa es que el nombre original no 

ha gustado en Nintendo Japón. mfí 
Este programa adapta a sus dos megas lo 
que ya tuvimos ocasión de comprobar en 
SNÉS: un plantel de selecciones similar a 
las que disputaron el mundial, alineaciones 
reales (aunque un poco desfasadas) y un sis- 


tema de passwords para retomar las competí 
ciones donde fas hayáis dejado. Hablando de 
competiciones, son cuatro las que podéis 
disputa r: partidos amistosos, eliminatorias, li- 
gas de hasta ocho equipos y un mundial con 
un sistema de juego similar al verdadero. 

Las principales virtudes de Soccer son su 
perspectiva aérea desde atrás, un fácil 
nejo y unos gráficos notables. En el apartado 
negativo vamos a quedarnos con la lentitud del 
:roll. Pero no se puede tener todo. 

Recomendación: Muy Bueno, 
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Y además ... 










Superman 

Super Nintendo 

Oe Sunsoft y distribuido por Spoco S.A. 

E n una de sus múltiples batallas contra 

Doomsday, Superman se fue al otro ba- 
rrio. ¿Se habría acabado el poder de la cripto- 
nita? ¿O quizá se habría vaciado el bolsillo de 
sus dibujantes, que necesitaban hacer algo para 
vender los cómics? El caso es que este argu- 
mento da origen a un beat-’em up de 
esos que basan su gracia en las andanzas de los 
super héroes más famosos. Por si no lo sabéis, 
los de DC Cómics continuaron la historia 
planteando una lucha entre 4 personajes 
que reclamaban ser el verdadero Superman: 



The Cyborg, The Eradicator, The Han of 
Steel y Superboy. 


Podréis controlar a estos 4 muchachotes a 
lo largo de alguna de las diez fases de que 
consta el juego, empleando sus puños, patadas 
y un goipe especial que necesita de un ítem 
para ser ejecutado. 

En cuestiones técnicas, apreciable tamaño de 
los sprites, movimiento algo acartonado de los 
personajes y una apreciable jugabílidad que 

ofrecen los diferentes estilos de cada héroe. 

Recomendación: Bueno. 



Super Nintendo 

De Bando! y distribuido por Bandai 


A quí están de nuevo los cinco chicos de 
los Power Rangers, esta vez en versión Su- - - 
per Nintendo, luchando a brazo partido contra 
todo un ejército de molestos Masillas. El juego 
íes pone ante la tesitura de atravesar cinco fa- 
ses almas puro estilo beat-'em up, con desa- 
rrollo horizontal, multitud de enemigos y jefes 
de final de fase y todo. 

Elegir a cualquiera de los cinco protagonistas 
antes del inicio de cada nivel y ver cómo se 

transforman en Power Rangers después de 

unos primeros momentos vestidos “de civil” son 

"i • ¡-fe: , 

dos de los mayores atractivos de un cartucho de 
gráficos agradables, sin demasiados alardes, 
pero que se deja jugar con facilidad. ¿Será 
porque cada personaje tiene una buena gama de 
golpes, indujo uno especial que invoca al 
Diño Zord correspondiente? Puede que sí. O ; , . 
quizás la razón haya que buscarla en la campana- 
da final de la aventura, que os descubre a los 
mandos del mismísimo MegaZord en lucha 
contra los robots de Rita Repulsa. El caso es 
que estos Power Rangers, aunque queden lejos 
del éxito de la serie (algo tan impactante como 
inexplicable si lo miramos detenidamente) tie- 
nen cierto atractivo sin llegar a ser un juego 
de los sobresalientes. 


fAUJ C 


Recomendación; Bueno 
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CURIOSIDADES 



IGUAL 


IGUAL 


IGUAL 


i' k 

NUEVA 

ENTRADA 


IGUAL 


Wario Land 

Nintendo • Plataformas 

Legend of Zelda 

1 ir . r M 


Virgin •plataformas 

3 LosPitufos 

Infogrames • Plataformas 

4 JimmyConnors 

“ Ubi Soft • Juego de Tenis 

5 Megaman4 

Capcom • Plataformas 

Kirby's Adventure 

Nintendo • Arcade 

7 Tiny Toon 

a Konami • Plataformas 

8 Asterix 

Infogrames • Plataformas 

9 Battletoads 

Tradewest (Pare) • Arcade 

4 n Maniac Mansión 

■ w JVC • Aventura Gráfica 


Nintendo • Aventura 

Los Pitufos 

Infogrames • Plataformas 


Virgin • Arcade 


Nintendo • Pinball 

Soccer «nw 

Nintendo/Elite • Fútbol 

Ducktales 

Nintendo/Capcom • Plataformas 


• LA ENTRADA MAS FUERTE: El Rey León ha provocado 
cataclismos en Super Nintendo. Y los juegos de Lucas no han 
entrado lo que se dice con mal pié. 

• EL SUBIDÓN: Unánime y firme la estirada de los Pitufos. Suben 
en NES, también en Game Boy y, pasito a pasito, en la Super. 

• LA PROMESA: Hay cientos cara a este navidad, pero uno por 
encima de cualquiera. Donkey Kong ya no es el más buscado... 

• EL MEDIOCRE: Algo que se llama The Shadow y viene de 
película, vía Ocean. No lo veréis en este pulso. 

• EL REY DEL NÚMER0 1: Obviando lo obvio, nos quedamos con 
Super Metroid y sus 24 megas Super Nintendo. 

• EL MÁS BUSCADO: Hemos oído en círculos especializados que 
en 1995 saldrá a la venta la versión SN de Killer Instinct. 











IGUAL 


¡Menudo vuelco de mes! 

Uno no se recupera de 
las entradas del mes 
anterior cuando liega el 
siguiente y ¡zasca!, toma 
remolino. Pues eso, que 
en estos 30 días hemos 
encontrado lo que 
buscábamos: la 
revolución. Se veía venir 
lo del Rey León (con 
portada incluida) y 
aunque caen un pelín 
Mortal II y Stunt Race FX, 
que no se asuste nadie: 

aún no hay nada 
decidido. El vendaval se 
ha dejado caer con más 
fuerza en las posiciones 
intermedias. Bajan Fatal 
Fury 2, Máximum 
Carnage, Dragón, Smash 
Tennis, no se. consolida 
nadie y las nuevas 
entradas ofrecen 
orgullosas su doble 
estrella. Aunque para 
estrella, la que van a 
necesitar en cuanto 
cuminen su llegada 
Donkey Kong Country y 
Bola de Dragón 3. 


Takara * Lucha 

Máximum Sarnage 

Acctaim • Arcade 

Power Rangers 

Bandai • Beafem-lM 
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¡EST05 
GUANTES 
PUEDEN SER 
TUYOS! 



¿Cómo hacerse con ellos? 

Estos atómicos guantes marca Nintendo 
Acción pueden ser tuyos o poco que te esfuerces. 
Tan soto tienes que enviarnos un truco o 
cientos de elfos- del juego que más le guste o del 
que mejor se fe dé flotes, eso sí un requisito; el 
truco debe ser origina/ y, doro, funcionar. 
Que nos metéis codo gol que pora que os ramos a 
cantor Pues bien, ya í.eneis el irucazo del siglo, 
en/oces cogéis un sobredio, y escribís fu siguiente 
dirección: 

Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 
Ct Ciruelos, 4 

28700 S. S« de los Reyes «Madrid- 

Sí hoy suerte y nos encanto el tr uco, no sólo lo 
pubfcnremos, sino que ademas os regularemos 
unos estupendos guantes N/n tenderos 


ZELDA 

GAME BOY 




Cómo derrotar al enemigo 
final: el pez del viento 

Ha llegado el momento de enfrentamos a nuestro 
destino: Despertar al pez del viento. Pero antes, 
conviene que nos demos un poseo por la bibliote- 
ca del pueblo, usemos nuestra lente con el libro 
oportuno y apuntemos la combinación que éste nos 
proporcionará (E-N-N-E-N-N-E-N) 








Ariete Vikingo 

Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 

Cabalgata Valquiria 

Izquierda (2 Segundos ), Abaja-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Patada. 



Uppercut Saltarín 

Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Patada, 



Chillido 

Izquierda (2 Segundos), Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 


Estrategias 

Uso el “Ariete Vikingo” frecuentemente yo 
que es difícil de contrarrestar y quizá seo e/ 
mejor movimiento de He/go. Si además reafr- 
zos un “Uppercut Saltarín” a/ aterrizar, pues 
mejor que mejor. Sin problemas. 


“Arcillapatazo” 

Abajo y “R J, sfmu/tóneamente. 


Patada 

Giratoria Volante 

Derecha, Abajo-Derecho, Abajo y “Rá 



Barrido Blob 

Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Patada. 



Babarcilla 

Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 



Carga Blob 

Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda y Puñetazo. 



Sierra Arcillosa 

izquierda (2 Segundos ), 
Derecha y Puñetazo. 


Estrategias 

i - La “sierra arcillosa" es francamente efec- 
tiva, pero también puede llegar a convertir 
la partida en un auténtico rollo. Es más di- 
vertido una buena variedad de golpes, pero 
en caso de apuro, pues yo sabes...s/errazo. 


2- Nunca pierdas las distancias. No es bueno 
permanecer demasiado pegado. 
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Guías de Lucha (Clayfighter) 
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/NTERPLW 


Sonido. 

Fases de bonus: 

No hay 

Reglas del juego 

Gana el jugador que derrote 
dos veces a su adversario. 

Si se llega al límite de lien ido. 


Lucha en estado puro. Algo así es 
lo que vais a encontrar en las 
páginas (hasta 8) que nos hemos 
marcado este mes con eso de las 
guías de golpes. También llaves 
imposibles, estrategias que no aparecen 
en ningún manual, trucos de los que 
convencen y la promesa de que 
seguiremos en pie de guerra con todos 
aquellos juegos que gusten de muchas 
teclas y magias escondidas. 
¿Convencidos? Pues pasad de página 
y ya veréis lo que os espera. 


Porrazo Taffy 

izquierdo, izquierdo, 
Derec/io y Puñetazo. 


TOFFEE TAFFY 


■i! _ M 


Convertirse en el rey del circo. 


ti malvado Mr. Frosty, El Toffee 
Taffy. Tiny el "pequenín", 6 lob, 
Blue Suede Goo, Ickybod Clay, 
Helga Bonker 

Opciones: 

Modalidad batalla y versus. 

Modalidad Turbo. 

E lacdón de nivel de dificultad. 
Límite de tiempo, 

í^nnfiCTnmrinri ría hntrinae 


Tornado Taffy 

Izquierda, Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y 
Puñetazo. 


Puñetazo Demoledor 

Izquierda (2 segundos). 
Derecha y Puñetazo. 


Patada Taffy 

izquierdo, izquierda. 
Derecha y potada. 


Baile Fingido 

Ahajo, Abajo-izquierdo, 
izquierda y Puñetazo. 


Tornado Taffy Alto 

Derecha, Abajo, 
4bajo-Derecha y Puñetazo, 

Estrategias 

i- Si realizas un “Tornado Taffy Al- 
to” cuando tu oponente esté en ei 
sue/o (es decir, que no está saltan- 
do) mejor ralentízalo, obtendrás un 
doloroso doble impacto. 

2- Utiiza toda tu habilidad 
para realizar movimientos especió- 
les a media aitura. Úsalos tonto 
para atacar a tus enemigos como 
para esquivorfos. 


gana el Clayfighter que 
conserve más energía, 

Un jugador nuevo se puede unir 
en cualquier momento de la 
partida. Bastará con puísar 
Start y, ¡a competid 


T - f A V 
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•V W 


summum 










► 




nos conducirá a la cosa de Crazy Tracy dando 
'ampiarnos una pócima revitalrzante, por lo 

que pueda posar. 

Y ahora, si, nos dirigimos desde allí h ocia las escale- 
ras que conducen al huevo del pe / del mito. Al lle- 
gar a él. tocamos la primera melodía de nues- 
tra ocarina. Lo balarla del pez del viento y la 
combinación de los ocho instrumentos harón que 
el huevo se abra turnees aparecerá el buha 


El raso es que te adentras en el oscuro laberinto 
-guíate por las direcciones que viste en el libro de 
la biblioteca . después de caer poi la segunda 
habitación oscura conlando desde la entrada. Allí 
encontrarás una partidla en la que todo le indica 
que debes saltar al vacío. 


mr-j 


* * 




Ti : 




Después, tocamos lo melodía numero dos, que 


cor) más noticias frescas; Tía llegado el momento, 
entra en el huevo ". Vaya -piensas , si no me lo llega 
a decir no lo adivino. 


Feliz reencuentro con la lucha, pintorescas criaturas. Este mes 
vamos a vernos las caras con dos juegos que en su momento 
alucinaron al personal. Clayfighter, ya lo veis, sorprendió por su 
técnica “arcillosa” y las suculentas combinaciones de poderes y 
magias. Y Art of Fighting, el clásico SNK, no se nos podía pasar 
por alto. Ya sabéis, todo sobre lucha en las siguientes páginas. 


Bola de Nieve 
Horizontal 

Izquierda (2 Segundos), 
Derecha y Puñetazo. 

Puño de Hielo 

Abajo, Abajo-Derecho, 
Derecha y Puñetazo. 


Aliento Helado 

Izquierda, Abajo-izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 


Barrido 

Abajo, Abajo-Derecha, Derecha y Patada. 


; - vy-'í ■ 


Carga de Hombro 

Izquierda, Derecha y Puñetazo. 






Bola de Nieve Vertical 

Abajo (2 Segundos), Arribo y Patada. 


Súper Puñetazo 

Abajo (5 Segundos), Arriba y Puñetazo. 


Cabezazo 

Derecha, Abajo, 
Abajo-Derecho y Puñetazo. 

Estrategias 

I- Uso el "puño de hielo” para obligar a tu 
contrincante a saltar, y propínale un “ca- 
bezazo”. Es de lo más efectivo. 

2 ■ No descuides nunca los tedas direccio- 
nales de tu pad de control. En cuanto veas 
a tu adversario saltar, lánzale un “balazo". 

3- Suelto un “puño de hielo” lento seguido 
de una bueno " carga de hombro ’’ para con- 
seguirun doble impacto. 


ii rmmi **** *** 
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Tartas Volantes 
Altas 

Abajo , Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 

Voltereta Lateral 
Cortante 

Izquierdo (2 segundos). 
Derecha y Puñetazo. 













Salto a la Cabeza 

Abajo (2 segundos), 
Arriba y Puñetazo. 


Tartas Volantes Bajas 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y patada. 



Cabezazo Volante 

Izquierdo, Abajo-Izquierda , Abajo , 
Abajo-Derecho, Derecho y potado. 



Spray de la Risa 

Izquierdo, Abajo-izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha, Derecha y Puñetazo. 


Estrategias 

i - Lanza una tarta despacio e in- 
mediatamente después, otra rápi- 
da. Si tienes suerte, ambas tartas 
impactarán a la vez en tu adversa- 
rio, lo que supondrá un doble im- 
pacto a la hora de puntuar. 

2- Utiliza el "salto a la cabeza” 
cuando vayas a aterrizar. Golpea- 
rás a tu oponente en la parte trase- 
ra de su cabezón. Es un golpe sen- 
cillo de reatizar yola vez más 
efectivo de lo que pensáis. 



Golpe de Tiipé 

Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda y Puñetazo, 




Tarareo Contundente 

Abojo, Abajo-Derecho, 
Derecha y Puñetazo 

Estrategias 

I- Existe un movimiento que per- 
mite que este r o cicero dispare seis 
notas musicales a ia vez, pero aún 
no lo hemos descubierto. 


2- Intento lanzar las notas musica- 
les cerca de tu adversario y conse- 
guirás así un triple impacto. Lo 
mismo ocurre con eJ "golpe de tu- 
pé". Ya sabes, aumenta puntos. 


s 

u 

i 

D 

i 

G 

O 

O 



Ecto Bola 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 

Ecto Puñetazo 

Derecha, Derecha-Abajo, 
Abajo y Puñetazo. 



Ecto Vuelo 

Izquierdo (2 segundos), 
Derecho y Puñetazo. 



Teletransporte 

Pulso "L” Y "R” simultáneamente. 


Estrategias 

i» Siempre que te "teletranspor- 
tes" conviene realizar luego un 
"Eeto-puñetazo" para dejar cierta 
distancio con el adversario, 

2 - Si te "teíetransportas" repetidos 
veces, conseguirás confundir o tu 
rival. Espero hasta que hoyas roto 
su concentración y entonces ataca. 
No sobró ni por dónde le viene el 
golpe. V caerá en la Zona. 



Bola Medicinal 

Izquierdo (2 segundos), 
Derecha y Puñetazo. 

Puñetazo Ventosa 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha y Puñetazo. 



Bola Medicinal Vertical 

Abajo (2 segundos). 

Arriba y Patada. 



Súper-Súper Puñetazo 

Izquierda, Abajo-Izquierda, Abajo, 
Abajo-Derecha , Derecha y Puñetazo. 


Estrategias 

1- Acompaña un "Super-super Pu- 
ñetazo” con un “Puñetazo Vento- 
sa". Verás qué cuádruple impacto. 

2- No olvides utilizar ios puñetazos 
normales de Tiny. Algunos propor- 
cionan también doble impacto. 

Combinar movimientos especiales y 
normales puede ser la clave para 
hacer de Ti ny uno de los mejores 
luchadores de todo el circo. 
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Asi lo haces y opareces en uno habitación sin so- 
lida, donde se presento el enemigo final. Un ene- 
migo que se transformará sucesivamente y al 
que tendrás que vencer seis veces. Ahí van 
esos consejos pora acabar con él. \ 

1. Tres pizcas de polvos mágicos liarán el 
trabajo 

2. Ayúdate de tu escudo pora evitar sus Polos j 
ele fuego y uso la espada paro que reboten hacia él. j 

3. Ocho espadazos en la cola del gusano 

conseguirán que él enferme y íu sigas sano. 

4. Esquiva los murciélagos sin parar de moverte 
y cuando lance su Pocho contra ti, aprovecha pora 
atacarle con la espada giratoria. Necesitarás seis 
golpes para poder seguir. 

5. Usa velozmente un disparo de tu báculo 

de fuego y lo abrasarás. I 

6. Por último, selecciono la pluma y el arco. 
Evito que los tentáculos te golpeen soltando, y I 
cuando se abra el ojo del monstruo dispárale con tu 
orco. No es nada fácil conseguir quince rmpac- ! 
tos pero recuerda que nadie te pidió que te metie- 
ras o héroe. 

Cuando io hayas conseguido podrás disfrutar dei fe- 
liz desenlace y de la magnifica animación que co- I 
roña este cartucho ton especial. Do Posto un poco 1 
de peno que se acabe, ¿ verdad ? Pero, bien pensado, 
siempre puedes empezarlo otra vez.. 1 







JOHH 





Ataque Volador 

Abajo-Izquierda, Derecha + X. 


Patada Directa 

Abíi/Q, Abajo-izquierdo, Izquierda + V. 


Mega-Smash 

Abajo, A bajo -Dere cha. Derecha + X. 


Rescatar a Yuri, 
la hermana de Ryo. 

Personajes 

Ryo, Todo, lack, Lee, Km john, 
Micky, Robert, Sr, Big ySr. ??? 


Selecaonor la dificultad. 
Duración de codo asalto. 
Elección de í ó 3 oso/tos. 
Posobilidad de cambiar la 
función de botones. 
Sonido. 

Modo Historio, Modo Wersus. 

Fases de bonus 

Tres diferentes, 


Keg as cae y juego : 

'Cano el jugador que sale 
victorioso en dos osoítos. 

Si superáis el tiempo /imite, 
gana el jugador más resistente. 
Si ocurre un doble K.O. se 
dedora empate. 

Todos los niveles se reestablecen 
al acabar codo asalto, 


MR NlmtNÚÚ 
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EN CLAVE NINTENDO 


Guías de lucha (Art of Fighting) 


m .m 


























RYO SAKAZAKI JACK TURNER 





Gran Bola de Fuego 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


Patada de Fuego 

^bojo-lzqu/erdo, Derecho + Y, 


Patada Voladora 

Abajo-Izquierda, Derecho + Y. 


Patada Deslizante 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + y. 



Oleada de Puñetazos 

Derecha, izquierda , Derecho + fi. 



Onda Explosiva 

Derecho, Izquierda, Abajo-Izquierda, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha + X. 



Nudillos Ardientes 

Abojo, Abajo-Derecha, Derecha + X. 


Art of Fighting 
lanza su último 
puñetazo a través 
de una guía 
magistral en la que 
podréis saborear 
todo tipo de 
buenos golpes. Al 
estilo Clayfighter y 
antes Fatal Fury 2, 

nuestro 
colaborador 
favorito nos 
introducirá en los 
mejores juegos de 

lucha del 
momento, a 
sabiendas de que 
sus consejos son 
imprescindibles. 

Con vosotros, 
Art of Fighting. 




Rodillazo Volador 

Abajo-Izquierda, Derecho + V. 




Ataque Envenenado 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + y. 


Torbellino de Patadas 

Abajo, Abajo-Izquierda, 
Izquierda + y. 



TODH 



Oleadas Mortales Puñetazo Brutal Patada Brutal 

Abajo, Abajo-Derecha, "R” + "X”. "R ” + "L" 

Derecho + X. 




















SUPER NINTENDO 


50 Vidas 

Veis ü bonito pontaifa que hemos colocado oh/ 
abajo? Pues quedaos con ella porque es el lugar 
en el que debéis hacer este importante tru- 
co, Vamos a ver. antes de nada poned el pego en 
! a consola, encendedlo y presionad Síoit. Saldréis a 
le; pontoffa de rigor, Entonces hacéis uno combina- 
ción similor o ésta Izquierda, izquierda, dere- 
cha, derecha, arriba, abajo, Y, A , B, X lo más 
rápidamente posible, Si todo ho salido correcta- 
mente escucharéis un sonidiíío con voz inclui- 
da que dirá; Motherí Eso significará que ferréis 
SO vidas para tirarías donde queráis. 


ROCK'N'ROLL 

RACING 

SUPER NINTENDO 


Dos jugadores con el 
mismo piloto 

; jiros des-, e a- r c.s el tajeo que os permitirá a ti y Q 
tu j-^go comer con e mismo pilota Es muy sencillo, 
/e-é s, empezad e r ’ e modo I jugador y eíegid 
a vuestro piloto ; seguro que Oí ah. Luego echar 
: ; o as opciones quedaos can el password 
que aparece en ;; parte ¿ coa e a a. 
Pesetead la consola y empezad ahora en 
modo dos jugadores Ce red ? ocssmrd pe 
os her dedo antes v. yo está dospgcdom a (a , : ez. 




DAFFY DUCK 





Patada Rodante 

Abojo-fzquierda, Derecha + Y. 


Aiento del tigre 

Abajo, Derecha-Abajo, 
Derecha* X. 


Cien Puños 


Patada de fuego 




Derecha, Izquierda, Derecha + R. 


Helicóptero Mortal 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + Y. 


Órbita Baja 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


Aba/o-lzqulerdc, Derecha + Y. 


Oleadas de patadas 

Derecho, Izquierda, Derecha + R. 


Onda de fuego 

Derecha, izquierda, Izquierda-Abajo, 
Abajo, Abajo-Derecho, Derecha + X. 





Arrodillando 
hacia arriba 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha, A + Y. 

Quemando 
hacia arriba 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 



Guías de Lucha (Art of Fighting) 


i 
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Sí qunéis obíencí unas m i //rufas ventajas en el I i 
bro flr ir; Selva cargad W juego y esperad o que 
aparezca el enónne logo de Virgin I m ese rno- j 
; nenio debéis presiona Arriba, arriba , arriba, 

8 , B, Y, Y, Seíect, Arriba, Abajo, izquierda, ] 
Derecha, B # Arriba, Y en eí mando del pri- 
mer jugador. (jorramente fio es un imco /dril, por 
que además debéis /rtíraduúrio potes de que deso- ] 
parezca eí logo. Sabréis que ha funcionado 
porque oiréis un ruidrífo especial. 

Más cosas, Si en ese momento acuc/ís a la panta- 
lla de opciones, veréis que upa/ece un mamador 
donde podréis elegir eí nivel en que comenzar 
V íc jf } ibréi f ui ni idícador n jro quí 1 < fo i CHEAT, Bk 7 1 j 
dejad esc CHEAÍ en el fiúmero 5 y empezad a ju 3 
gar. Con el botón L haréis que Aflowgii flote 1 
por la selva, y con el botón fi ralentizaréis el 
desarrollo del programa frito/ osante, yverdadé I 


GHOULS & 
GH05TS 

SUPER NINTENDO 


Oleada de 
puñetazos 

Derecho, izquierda, Derecho + R. 


Míx Ghoul's Ghoete 

Acudo ni test de sonido. Pata ello riuíafe en la pan 
falla de opciones y cuando I XII parpadee. Una vez 
ufó selecciona ía melodía 68 y pon también la 

48. íiscucbflifís un divertido mix. 


Guías de Lucha (Art of Fighting) 


Onda de fuego 

Derecha, izquierdo, Izquierda-Abajo, 
Abajo, Abajo-Derecha, Derecha + X. 


»ÍM M BMM IM ÍVRfmr 


Elegir nivel 


Patada de fuego 

Abajo-Izquierda, Derecha + Y, 


YOGI BEAR 


Salto cruzado 

Abajo, Abajo-Derecha, Derecha, 
Arriba-Derecha, Arriba + X. 


SUPER NINTENDO 

-1 


Elegir Nivel 

í’n la panlofh j dr opciones, Araba, Derecha, Ahaja 
Izquierda Y, B, Auifxi, Derecha, Abajo, l/qurnh, 8, 
Y Araba Derecha Abajo, Izquierda. 


Gran bola rodante 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


Super blaster 

Abajo, Abajo-Derecha, 
Derecha + X. 


fe 


Interactive 


entertainment 


JUNGLE BOOK 

SUPER NINTENDO 


¿Y qué narices hacen los jefes en un juego como éste? Pues no pierdas un minuto y disponte a vivir los 
mejores golpes de ios Místerde marras: el de las interrogaciones (que miente, porque sabe perfecta- 
emnte quién es y qué hace aquí) y el que se dice grande, Seguro que si tienes su golpes a tu disposición, 
no tardarás ni un segundo en averiguar su estrategia y vencerles a la siguiente partida. 


EN CLAVE NINTENDO 




















Hora, despertador y juego Super Mario Bros. (4 niveles). Incorpora 13 sonidos 

diferentes, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación, ins- 
trucciones en castellano y pila. 


a la Princesa! 


Rin íiasttos adicionales de envío 



■ tita 


Va'JV’fl. 


Hora, despertador y juego Zekla (4 niveles y 4 grutas diferentes), Incorpora 9 

sonidos distintos, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila. 


¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta! 


Sin gastos adicionales de envió 


Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano y pila. 



Pon a prueba tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 


Mes, fecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma y cronómetro. 



I I I I I I I I I I I 


2.500 ptas. 

Sin gastos adicionales de envío 


¡Más portátil que nunca! 


Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pifa. 



¡Una Game Gear en tu muñeca! 


Sin gastos adicionales de envío 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST.S.L C/ De los Ciruelos 4. 28700 S, S, de los Reyes (Madrid) 


un m m 


mm 




(Rellenar cor mayúsculas) Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 

□ Reloj Tetris.. ............. P.V.P, 3.950 pías. O Reloj Zelda — P.V.P, 3.950 ptas. 

□ Reloj Super Mario Bros .....P.V.P. 3.950 ptas. □ Reloj Time Gear .P.V.P, 2,000 ptas. 

□ Reloj Watch Boy P.V.P. 2,500 ptas. 

NOMBRE...,.......,...,.: .APELLIDOS ,,,, 

DOMICILIO * ........ - LOCALIDAD .PROVINCIA 

CODIGO POSTAL (imprescindible) TELEFONO ,. — 

Forma de pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 

J Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n 5 „ + „ — 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n 9 




Fecha de caducidad de la tarjeta,, ........... ...» — 

Titular de la tarjeta (si es distinto)., — * 

Sí lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono tlamando al¡ (SI) 654 61 64 de S a 14,30 y de 16 a 10.30 h- o por faK enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fecha y Finia: 
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MAN5ELL 



- smmmo 


t Hit RlifHMÍ HjSjSífJt 



6UPER NINTENDO 


Uno tru^uillo 
de maestro 



¿ fe imagines al bueno de Nigef conduo leudo su 
Fórmula I bajo la protección de un paraguas? No, 
/■verdad,'' Pero bueno, lo cierto es que desde que lee 
Nintendo Acción tampoco le hace falla, ya que ha 
descubierto la formo de hacer desaparecer la lluvia 
en los circuitos más mojados, ¿Cómo? fácil, iba a la 
pantalla de posswords, y allí pulsaba la 
opción “End” La carrera comenzaba donde la 
Pabia dejado, sólo que en esta ocasión lucía un sol 
radiante. Por cierto, a veces no le salía a la primera. 




PERSONAJES OCULTOS 

¿Quiénes son esos tres seres que aparecen de vez en 
cuando antes de iniciar un combate? ¿Qué significa la interroga- 
ción que sale en el plan de combate del torneo? Nintendo Ac- 
ción va a desvelar todos los secretos acerca de Jade, Smo- 
ke y Noob Saibot. los tres personajes ocultos que habitan 
en Mortal Kombat II. Así se lucha contra ellos. 


JADE 


Si queréis enfrentaros a esta gemela de Kitana y Milee- 
na sólo tenéis que plantaros en el combate anterior a la 
interrogación y ganar uno de los asaltos contra la CPU 
utilizando únicamente la Patada Baja. 


LAS CURIOSIDADES 


¿Sabéis a quién pertenece la cara que se 
muestra detrás de los árboles? ¿Conocéis el 
nombre del personaje que aparece silbando 
en la esquina inferior derecha de la pantalla? 
Pese a que el dossler del mes pasado nos descu- 


brió un sinfin de secretos sobre Mortal Kombat II, 
lo cierto es que aún nos faltan unos cuantos se- 
cretos por desvelar Vamos a ver si en las siguien- 
tes líneas nos ponemos al día. A continuación, las 
curiosidades mortales. 


SMASH TENNIS 

SUPER NINTENDO 


Entra en la opcion Theatre 



Poro adentróte en el escenario más MANGA de/ 
juego (versión japonesa) no tienes más que esperar 
o que aparezco “Press Stort” en ia pantalla de tí- 
tulo y a continuación presionar cinco veces 5E- 
LECT y fuego START. Yá verás qué escenario. 



La coro que se ve iras tos árboles parte- En el escenario Mama do Kombat Torob El personaje que aparece en una esquina 

nece a Ed Boon, uno de tos programa- se puede ver a un luchador con el torso de la pantalla es Dan 'Toasty" Fon- 
dores que da nombre a Noob Saibot. desnudo frente a unas llamas. den, músico de Mortal Kombat II. 



¿Quién deefe que Kano y Sonyo no aparecían en esto según- escenario regido porSboo Khan. Además se rumorea que hay 

do parte? Lo que posa es que ambos están prisioneros en el una forma de luchar can días, pero ¿cuál? 



Mortal Kombat H 
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Por Javier Abad 
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9 LAYER ONE 
GET RE/dOYI! 
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NOOB SAIBOT 


Ganad SO combates consecutivos en el 
Modo Dos Jugadores y os enfrentaréis a este 
ninja cuyo nombre está f ormado por los apelli- 
dos de dos de los diseñadores del juego escritos 
al revés: Ed Boon y John Tobías. 


SMOKE 


En el escenario The Portal, haced ganchos 
continuamente hasta que aparezca un rostro 
en la parte inferior derecha, justo en ese mo- 
mento, presionad Abajo y el botón Start en 
el pad de control, Smoke será vuestro. 
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Cada personaje tiene una misma combina- 
ción para los Fatalities de estos escenarios: 
• Baraka: Adelante. Adelante, Abajo. Patada 
Alfa, 


;«* ' í&lí 


FK?ííp 






* Kung Lao: Adelante, Adelante, Adelante, 
Puñetazo Alto. 

• K/tono.* Adelante, Abajo, Adelante, Patada 


Alta. 


• Al ileen a: Adelante, Abajo, Adelante, Patada 
Saja, 

• Scorp/on: Abajo, Abajo, Adelante, Adelante, 
Bloqueo, 

• Royóen: Arriba, Arriba, Puñetazo Alto, 

• johrtny Cage: Abajo, Abajo, Abajo, Patada 
Alta, 

• )ax: Arriba, Arriba, Abajo, Patada Baja, 

• Liu Kang: Abajo, Atrás, Adelante, Adelante, 
Patada Baja, 

• Reptile; Abajo, Abajo, Adelante, Adelante, 
Bloqueo. 

• Shong Tsung: Bloqueo + Abajo, Abajo, 
Arriba, Abajo. 


• Sub-Zero; Abajo, Abajo, Adelante, 
Adelante, Bloqueo. 
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MORTAL 
KOMBAT II 

SUPER NINTENDO 
Fatal ¡ty de I Vead Pool 


Aprender Jo combinador i necesario poro ejecutor el 
Fotofty c/e este escenario no es nada di/fcí/. 

Además, todos tos personajes hacen e! golpe de la 
misma forma, así que tomad nota; 

Cuando aparezco el consabido "Rnsísh Himf 1 en 
h pantalla t presionad Puñetazo Bajo + Potado 
Ba/a + Abo/o + Puñetazo Alto, 

Si todo ha solido bien, vuestro personaje hará un 
gancho que lanzará al adversario o lo 
piscina de la muerte. 

MORTAL 
KOMBAT II 

SUPER NINTENDO 
Jugar al Pong 

Para echen una paniáta al famoso tenis prehiston- ] 
co, tostara con que disputéis 250 combates con- 
secutivos. Entraréis en un partido que ganará el 

primero que anote siete puntos 


KOMBAT TOMB GAME BOY 


• Liu Kang: Atrás, Adelante, Adelante, Patada. 

• Sub-Zero: Abajo, Adelante, Adelante, Block, 

• Kitona: Adelante, Abajo, Adelante, Patada, 

• Reptiíe: Abajo, Adelante. Adelante, Block. 

• Shong Tsung: Bloqueo+Abajo, Abajo, 
Arriba, Puñetazo. 


» Mi/eena: Adelante, Abajo, Adelante, 
Puñetazo, 

• Scorp/on; Abajo. Adelante, Adelante, 
Bloqueo. 

*¡ax: Bloqueo + Arriba. Arriba, “bajo, Patada. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Mortal Kombat II 































FATALITIES A TAMAÑO PEQUEÑO 


- 



Son portátiles, pero no por eso menos espectaculares. Aquí tenéis todos los 
Fatalíties y Babalities de los ocho personajes del Mortal Kombat II de 


Game Boy. Además, para que no talte de nada, también os damos las combi- 
naciones correspondientes al Kombat Tomb, el escenario con Fatalrty propio, 



Babality Abajo, Atras, Atras, Patada Fatality Bloqueo +Amba, Arriba, Puñetazo, 




Babality: Abajo, Abajo, Adelante, Abajo. Patada. Fatality: Abajo, Adelante, Atrás, Atrás, Patada 




Babality: Abajo, Atrás, Atrás, Patada Fatality: Atrás. Atrás. Abajo. Puñetazo. 




RARA TU CONSOLA NINTENDO 



Para conseguirlos recorta el cupón (o fotocópialo) 
y preséntalo en los Centros Mail u , y?* 0 1 ” 

ó! comprar tu periférico 



bARRER DE P*4f CLARIS, IDE t. SAN? CHlST 5-1-57 (5ANTS-I 
TEL. ÉJ IB TEL. I’M ES ÍJ 

MADRID 


pm. nEAflRicivnjw, fl^ES citraueu. n. tjuüiirj™, aúna jeu cueza. i 


TEL: AID 34 73 

Torro jó n MADRID 



TU. MP5 *T 


Tlt: SÍÍJÍÍS 


CALLE MONTERA, 32. í* 
TEL: 522 M 7» 


SALAMANCA 


PABfl.WV95A.2Jl 
RHtSTBUB, TEl'íi? n 1 } 


T rts Canto* MADRI D F uen gira lo MA 1 AG A 
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AV Of lr CPlrSTitVCiOK. SÍ EeiraraUHC&lfOSTffWl 
LOCAL M TSL;i77*»2* XV C9ÍMENU) VIEJ9.S PUEBLOS 



5 , $ EBASTFAN Dos Herma na i S EVIUA 


TEL: OH H 72 

ZARAGOZA 


Calle uuMnia, s 
TÉLS iKK 


VIGO 



CAU.f AUTCra 1 "-'. 3 
TEL 4T ip 72 



CALLE LAS MORE BILLAS. CIÜE. tOMÉflCIAt llf IHPINDENCIA PLAZA DE LA PRINCESA 
TEL:S»7*S4 L9CAL KM B -Í PLANTA ALTA, TEL22WM 

TEL: 21 C 71 
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Por Equipo Nintendo Acción 


Starwing tardó un pelín en descubrimos todo io que 
guardaba en sus circuitos, pero vamos a ver si Stunt 
Race FX empieza a enseñarnos sus misterios a las 
primeras de cambio. Nintendo Acción se propone 
investigar en la maravilla de Argonaut para que, aún 
después de ganarlo todo, tengáis las pistas 
suficientes para descubrir un nuevo juego. 


La Super juega sola 


JELLY 

BOY 

SUPER NINTENDO 

Cód\Qoe para todo 

Directamente desde el cuartel general de Oceon 
nos han llegado uno s sabrosos códigos que a 
más de uno alegrarán la vida. Introdúcelos en lo 
pantalla correspondiente de passurords y ya ve- 
rás qué pasa. Ahí van: 

* Para obtener 1 0 vidas: 

WHCTLH WMFPCD RWTNWW TTCTLW 

* V si quieres 20 vidas: 

STSHTY NRTCLW FHSMGS SHLWTN 

* Una sorpresa en cada mapa: 

YRRTIM WFCMGW HBVCBW HLGHWD 

* Todas las puertas abiertas: 

MÍBCN/VI A1TGVVTT PAdYWIC TSMFTM 

* El truco de Jos trucos: 

HHMHCP DHJWHWMFMTHT SCHMLM 



ENTE R PASSCODE 

COÜ 2t_H 2TXQGV CV2CKH C3GCOQ 

BCOFCH JK 
LHNPQRS T 
M M X Y Z O i 2 
34EG7S9- 
f 4 OK HQ 

'f ? " *• '" r * ^TF BÍj 

POUBLE 
PRAGON 3 

NES 

De nivel en nivel 

Los poseedores de lo NES que además disfruten de 
Dovble Dragón 3 están de enhorabuena porque a 
partir de ahora saltarse los niveles será la cosa 
mrís sencillo del mundo. Y si no lo creéis prestad 
atención; presionad STdRT y el botón A en cual 
qder momento y pasaréis a la próxima fase. 


Una Hipada de Apgonaut. Si queréis ver a la Su- 
per compitiendo contra ella misma en un 

apasionante duelo one-on-one, no tenéis más 
que elegir la opción Battle Trax, escoger los 


coches y, cuando el semáforo se ponga verde, 

no tocar nada. A ios tres segundos eréis 
como, por arte de magia, los autos empiezan a 
moverse. Y no veáis lo bien que pilotan. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Stunt Roce FX 

















El mejor coche 


¡¡Cuatro nuevos circuitos!! 


Seguro que con tu experiencia habrás conse- 
guido acceder al circuito ocuito de Stunt 
Trax, ¿Qué cómo? Pues nada, termina" oo ce-' 
en los otros cuatro circuitos, o superando as 
tres clases que ofréce el modo velocdac En- 
tonces deberás acceder de nue.o modo 



Haz una 
Stunt Pausa 

Ya habrá comprobado que cada vez que pul- 
sas Start en el mando (la pausa, vamos), ^n di- 
bujo a lo Mario Paint la mar de gracioso apa- 
rece en pantalla. Pues bien, si quieres 

intervenir en la animación de marras no 
tienes más que pulsar X ó Y para acelerar 
el cacharro, y L ó R para ralentizar el pa- 
so, Sobresaliente, pero poco útil, ¿no? 


Stunt y pulsar arriba en el mando. ¡Sor- 
presa! Un nuevo icono para elegir. ¡Segunda sor- 
presa! No sólo tienes otro circuito a tu disposi- 
ción, sino ¡cuatro! Prueba a pulsar derecha o 
izquierda en el mando de control y te intro- 
ducirás en nuevas pistas radiocontroladas. 





; • f -. f 


"Resetea” 
cuando quieras 

Tampoco sirve para mucho, pero queda bien, 
y hasta fino saberlo. Si no tienes fuerza, si te 
adelantan todos, si acabas de darte una “buena 
fresca", no ¡o dudes: resetea la partida, vuel- 
ve al ¡nido... Pero no apages la consola, ni si- 
quiera saques el cartucho, prueba mejor a pul- 
sar Start, Select, L y R. Tendrás otra 
oportunidad para mejorar los resultados, 


El Coupé con tracción a ias dos rue- 
das se presenta como la mejor elección para 
todo tipo de conductores, Es ágil, rápido, 
fiable y se desenvuelve muy bien en to- 
do tipo de circuitos, Si eres novato tardarás 
un pelín en cogerle el aire, pero no te cos- 
tará demasiado echar chispas con él. Y 
si yas has dado el primer salto, enseguida no- 
tarás como sube de revoluciones a las 
primeras de cambio y se agarra a la ca- 
rretera como un poseso, Vamos, que ni que 
calzara unas Pirelli de ultima generación, 

Cápsula extra 
turbo de regalo 

En el último recorrido de las pistas ex- 
pertas se esconde una sorpresa en forma de 
cápsula extra-turbo, Para hacerte con ella no 
tienes más que golpear el cartel de Starfox 

que verás a las primeras de cambio y tras una 
buena curva. Rompe el cartel luminoso en cues- 
tión y verás como una nave de las de Star- 
wing te arroja una gran cápsula turbo 
con la que podrás dar caña a ¡os rivales. Pero 
no se lo digas a nadie, que esto es un secreto. 




















Por Javier C ast e 1 1 ote 



KING O F 
DRAGONS 

SUPER NINTENDO 


Luchar con los mismos 
personajes y conseguir 
créditos casi infinitos 

La maniático Capcom empieza o destilar trucos de 
sus últimos beaí '-em-ups. Este es para el avezado 
de la íactor;d, King of Drago ni (comentado el 
mes pasado) y permite que dos jugadores si- 
multáneos porten al mismo personaje. Si os 
decimos cómo se hace, no os lo creeríais... basta con 
utilizar la combinación usual de Cap com (la 
de Street Fighter II), en el mismísimo logo. Algo 
osí como abajo, R, arriba, L, Y, B, X, A y lue- 
go Start, '/es como no lo ibais a creer... 

Pero no para ahí la cosa. ¿Qué te parecería tener 
créditos cosí infinitos para este juegueóllo? Pues na- 
da sólo Penes que jugar basta que en la pan- 
talla de las continuaciones quede un solo 
crédito. Entonces presiona START en el mondo 
de control 2 ¡ a continuación haz lo mismo con el 
mando I antes de que se agote el tiempo. Luego, 
elige tu personaje con el botón B del pad del se- 
gundo jugador y por arte de magia serás recom- 
pensado con la bonita cifra de 99 "continúes” 


Tardaríamos muchos meses en resolver un juego de 
este calibre. Pero no tenemos páginas ni, sorry!, 
tiempo. Así que hemos decidido hacer algo especial, 
concreto, exacto y muy útil con Su per Metroid. Se 
llama reunir trucos y nos parece que este mes va 
bien servidito. Por si no nos creéis, a seguir leyendo. 


SRLVRR PRRTIDR EN TOURIHN 



En cuanto llegues al área final Tourian) hayas sobrepasado la mitad del camino no po- 

salva la partida. Ten en cuenta que una vez que drás regresar para guardar nada, 


DRME MAS PODER 
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Ahí va uno de los trucos clásicos. Primero 
destruye todos los enemigos de una deter- 
minada área y abandónala, Luego regresa de 
nuevo porque las fieras te estarán esperando para 



que te encargues una vez más de ellas . Vuelve a 
dar caña al enemigo y recoge todos los ítems 

que suelte. Sólo tienes que repetir la operación 
para hacerte con una buena cantidad de poder. 



> Una vez que te hayas hecho con las Power Bombs, pero no las utilices. Para que ese nue- 
hbj Bombs presiona Start y luego R para que vo y devastador arma se deje ver tan sólo tie- 
5E aparezca SAMUS en pantalla. Marca el nes que pulsar y mantener presionado el 


Charge Beam en el menú y cualquier otro botón de fuego. Haz lo mismo con el resto 
arma. Vuelve al juego y selecciona las Power de armas y obtendrás diferentes resultados. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Super Metroid 
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JUEGO 

Antes de lanzarte a escudriñar el mundo 
de Zebes echa un vistacillo al siguiente 
plan de batalla. No sólo sabrás qué pa- 
sos debes seguir sino también en qué pla- 
neta encontrarás cada objeto. 

1) Descubre el Morphing Bal! (Brinstar). 

2) Ahora debes hacerte con los Misiles 
(Brinstar). 

3) Y con las Bombas (Crateria). 

4) Acaba con Torizo (Crateria). 

5) Hazte con el Charge Beam (Brinstar). 

6) Y no te olvides de ios Súper Misiles 

(Brinstar). 

7) Ahora busca las Hi-Jump Boots 
(Norfair). 

8) Localiza el Spazer - Brinstar). 

9) Destruye a Kraid (Brinstar). 

10) Encuentra e Varia Suit" (Brinstar). 

1 1 ) Un nuevo paseíto y te haces con el 
Speed Booster Norfair 

1 2) Sin Ice Beam no hay mucho que 

hacer, asi • Norfair). 

13) Con e "(Brinstar), 

14) Es hora de ¡que te enfrentes a Cro- 
co mi re (Norfair) 

1 5) El Grappling Beam (Norfair) te 
volverá más poderoso. 

1 6 Y el Wave Be.* r - Norfair), 

17) Busca el X-Ray Scope (Brinstar), 

18) Demuést : Phantoon quien 

manda en esa zon i ( Wreckeo Ship). 

19) Y ya que estás allí porqué no reco- 
ges el Gravity Suit Wreckeo Ship). 

20) Necesitas recolectar más misiles 
(Maridia). 

21) Y más Súper Misiles (Maridia). 

22) Encuentra y derrota a Draygon 
(Maridia). 

23) Ya falta poco, así que te aconsejamos 
un refuerzo: e! Plasma Beam (Maridia). 

24) Lucha con Golden Torizo (Norfair). 

25) Acaba con Ridley (Norfair). 

26) Sólo ve a Tourian y haz pedazos a 
Mother Brain. 


ENTRADAS SECRETAS 


Hay pasadizos secretos a través de todo 
Zebes. Tienen forma de extraños bloques, 
grietas y agujeros en el suelo, ¿Qué no ves 
nada convincente 5 ¡Dedícate a poner bombas! 





j JUEGO 

LU 

“ Metroid no tiene un único final sino tres 
S y bien diferentes. Lo que veas dependerá 

I del tiempo que te lleve completarlo. 

Primer Final: Si tardas tres horas o 
menos en acabarlo verás el mejor final, 
Samus sin el traje espacial. 

Segundo Final: Entre tres y diez horas 
te darás de bruces con un final normalito, 
Samus en traje espacial pero sin 
casco. 

Tercer Final: Si logras acabarlo en 
más de diez horas observarás el peor de 
los finales, Samus con traje espacial 
y casco incluido. 




i s 


CON TURRO 


Si dispones de un pad de control con mo- 


loca el turbo en tu arma de fuego y presio- 
na dos veces hacia abajo para convertirte en 
bola. Observarás asombrado como Samus 
comienza a ascender al tiempo que va sol- 
tando bombas. Una buena manera de alcanzar 
los puntos más altos de la pantalla y eli- 
minar enemigos al mismo tiempo. 


CINCO BOMBAS 


Hazte con el Charge 
Beam y el Morphing 
Ball, Pulsa entonces y 
mantén presionado el 
botón de disparo para 
recargar el Charge Beam 
mientras te conviertes en 
bola, Suelta el botón y apa- 
recerán cinco letales bombas, 
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Pide tus tapas llamando al teléfono (91)654 84 19 de 9 h. a 14,30 h.y de 16 h 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


bi eres un 

W*M 

auténtico 
fanático de 
Nintendo y la 
acción te 
desborda, 
consigue estas 


mantener bajo 
control tu 
revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 












a marchas forzadas pasos de 
baile de salón. 

al cine una vez al día para no perderse 



as “pelis” de moda. 



el abecedario para emparejarse a 


ía generación X. 



quién es James Manson y qué 


oasó en Woodstock. 




Que completan su colección 
de Nintendo Acción 
haciéndose con todos los 
números atrasados. 

¿Y cómo? 

Llámanos a los teléfonos { 91 ) 654 84 19 ó ( 91 ) 654 72 18 (de 
9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 h.) y te los enviaremos 
por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos 
favoritos, Si lo prefieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la 
solapa de la revista y enviárnoslo por correo (no necesita sello) . 




REVISTA DE VlDEOJUEGOS PARA CON SO (LAS NINTENDO ANO 111 N 13 - 3 50 P'i : 


previ™ 




e hacen 
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STUNT 
RACE FX 


Trucos: MowgÜ te enseña los secretos de El Libro de la Selva 
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. La primera página de Street Fighter II- 
ha llegado hasta Mangamanía para 
jar alucinado al personal. ¡Toma bomba! Y 

a Glénat Ediciones, la compañía que se 
cargar de poner a la venta este manga a 
rtir del 25 de noviembre, con periodicidad 
, 32 páginas y a 225 pts por ejemplar. 
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, JüJJENO ELECTRICO 
( ELECfZJOPAD) UNA 
ANGUILA ELÉCTRICA PUEDE. 
¿AfPUfíCAR LA ELECfRjOOAO 
DE SUS CÉLULAS PAPA PRO- 

olor una de ¿carda 

DE 200 VOLJiOS . CR/ADO 
ENTRE FIERAS, 8iANKj¡ 
DESCUBRIÓ U TÉCNICA 
QUE PRODUCE UN MORTI- 
FERO ATAQUE DE'ÍZDO 
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’ÉRp ATAQUE DE T ZOO 
VOLTIOS. 
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El mes pasado os dejamos en ascuas con 
aquello del cuarto Dragón Ball. Y dimos 
sopas con onda a la historia de este dios 
mono y a los que decían saberlo todo. 
Bueno, pues vamos a ver si este mes 
cumplimos con el historial y seguimos 
sorprendiendo. Vamos a por ello. 

El cuarto Dragón Ball llevaba una Z detrás y el siguiente subtí- 
tulo: Kyojuii Saiyajin (¡Al ataque Saiyanos!), Se editó en NES allá 
por Octubre de 1 990. Y dicen los expertos que éste ya era un RPG 
curtidito, que tenía libertad de movimientos, variedad de situaciones, 
diversidad de personajes y hasta unas tarjetas de ayuda representadas 
por personajes secundarios (Bulma, Pooal, OOIong). En su argumento, 
dos partes. Una para luchar contra los Saiyanos y otra, con Gokuh en el 
Más allá, para defenderse de Garlic jr. controlando a Piccolo, Gohan, 
Kulilin, Yamcha, Tenshinhan y Chaos. 

Menos de un año más tarde, agosto de 1 99 1 , Bandai edita Dra- 
gón Ball Z, Geki Shin Freeza (el Tirano Freeza) también en forma- 
to NES. Con un sistema de juego casi idéntico al anterior (incluso se 
podía llegar a manejar hasta a 9 personajes), este DB Z proponía viajar 
hasta Namekpara dar con las Dragón Balls. En el grupo especial estaban 
Yamcha, Tenshinhan y Chaos. Kulilin y Gohan (Piccolo muere y Gokuh se 
incorpora más tarde a causa de las heridas). 

En agosto de 1993, las NES japonesas saborearon Dragón 
Ball Z, Zetsumetsukeikou (La destrucción de los planes). En él, Go- 
kuh debía hacer frente a la resurrección de Freeza por parte de un doc- 
tor loco. Se jugaba con un nuevo y mejorado sistema de battle cards 
y se apostaba por una presentación gráfica excepcional. La gran novedad 
vino dada por la incorporación de Son Gohan, Vegeta, Trunks y 
Gokuh en plan Súper Saiyanos. 

El séptimo Dragón Ball fue sorprendente, Se lanzó en Japón en 
1 992 y presentó un nuevo sistema de juego basado en los códigos 
de barras. No tenemos muy claro cómo se jugaba y sobre todo dónde. 
Mucho nos tememos que utilizando códigos de barras de cualquier pro- 
ducto y sobre una de esas máquinas de nombre Bancode Battler ¡¿dón- 
de sino?). El estilo de juego pasaba por la lucha one-on-one. 

En Enero de 1992 se estrena Gokuh en Super Nintendo. La 
Leyenda de los Supersaiyanos (título que no se llegó a publicar en nues- 
tro país) fundía en una placa de 8 megas los argumentos de las se- 
ríes 4 y 5 del héroe. Posiblemente el mejor RPG realizado has- 
ta la fecha, DB Z hacía notar una increíble evolución técnica y una gran 
mejora argumenta!. Los 16 bits se notaron hasta el infinito. 




POR ALEX SAMARANCH 
(Editor de la revista NEKO) 


* Supongo que si os hablo de Samurai Spirits seguro que en- 
seguida lo relacionaréis con el archiconocido videojuego, ¿verdad?, 
pero dudo mucho que sepáis que existe una adaptación en dibujos 
animados para la televisión. Pues si, Samurai Spirits ha sido tras- 
ladado al anime como antes pasara con Street Fighter o Fa- 
tal Fury. El argumento: Hace mucho tiempo existieron siete va- 
lientes guerreros de la Espada Sagrada, pero uno de ellos, Shiro 
Amakusa, traicionó al bien pasándose al bando de un dios per- 
verso. Los otros seis intentaron vencerle, pero Shiro destruyó sus 
cuerpos, no sus almas, que lograron escapar Cien años después, las 
almas de los seis guerreros se reencarnaron en seres humanos y 
recuperaron la memoria perdida, Los humanos son: Charlotte, Na- 
koruru, Tam-tam, Gaíford. Wan-fu y Haoh Maru. En la animación 
aparecen todos los personajes del juego, pero algunos con 
poco protagonismo. Para no perdérselo. 

* La última película de Ranma 1/2 estrenada en Japón tiene 
como protagonista principal a un huevo, si, no es broma, ai huevo 
de un Ave Phoenix. Y resulta que el ave en cuestión tiene la ca- 
racterística de cogerle manía a la primera persona que ve al 

salir del caparazón. Tanta manía, que siente la necesidad de matar- 
lo. Evidentemente el pajarito ve a Ranma al salir del huevo, lo si- 
guiente os lo podéis imaginar. 

* Sailor Moon sigue con muy buena salud en Japón. La nueva 
etapa ha sido tan bien acogida como las anteriores, y parece que el 
final no está próximo, Claro que con los temas que toca... última- 
mente y retomando los equívocos sexuales de los primeros episo- 
dios en los que varios personajes masculinos tenían relaciones muy 
"especiales", las dos nuevas guerrero son muy pero que 
muy amigas, ya veremos cómo acaba todo esto. 

* Norma ya tiene preparada su próxima novedad, se llama 
Ganma el Hombre de Hierro y es un manga de lo más diver- 
tido. Se publicará como los demás mangas de Norma, con 64 pá- 
ginas y de momento es una serie ilimitada. La edición original apa- 
rece en la revista Morning de la editorial Kodansha. 

* Y para acaban una noticia sobre nuestros vecinos franceses. 
Glénat Ediciones está a punto de sacar al mercado Kameha, 
una revista de mangas al estilo de lo que tiene previsto publicar 
Planeta Agostini. En ella tendrán cabida series de diferente estilo e 
indiscutible calidad como Crying Freeman, de Kazuo Koíke; Ryoichi 
ikegami, el famoso Dirty Pair creado por Haruka Takachiho; y el 
violento Striker que ya tuvimos la ocasión de ver publicado aquí. 
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ALICANTE 


BADALONA 


BARCELONA 


BARCELONA 


BILBAO 


BURGOS 


MADRID 


CALI,! 5QLEÜAT. II 
I£L:4MI6 9J 

Tres Cantos MADR 


carreo de m cuna iüé c . $ ant cris i si -si i s jh j s i 

TtL: 412 B3 ID 1FL I96É3I3 

F uen giróla MALAG A SALAMANCA 


PÍA DE ARRlGUíBMt. 4 AY H:ÍEÍ CATÚIICDS, 16 1RASÍRA P¡ STf. MARIA Di LA CABELA 1 
l£L 4101*71 T£L ííí Sí Í5 

5. SEBASTIAN Dos Hermanas SEVILLA ZARAGOZA 


CALLÉ M0N[£fW.3Z. 2’ 
TEA ■ 5ÍJ «T9 

VIGO 


MADRID 


VENTA POR CORREO 


¡HAZ TU PEÚÍDO POR TELEFONO* 


mmt vosa 2¡ 

MD&TP1F5. TEl: 61T 11 15 


EfULElÜRD B4 
TEl 15 M El 


AH DF LA CONSTITUCION. Rfl 
LOCAl í,A Tfl- WTQÍDÍfl 


EDiriC iO II JOCO (POSTERIOR] 
w colmenar viejo s. piiíblc 

TEL w m 7J 


CALLE LAS MÜ-HE RULAS h 
TEI.5MI55Í 


CEJrT CaMEflCtfl (NÜÍPÍ H&EMCI* 
COCAL IDO PLANTA ALFA 
TEL II SI 71 


PUÍAdtLA PRINCESA 
TEL. II 09 Yi 


Á5T Of FlGMlNG - F299Ü 


asthix - 9490 


flJffHEIOAP5- 9W BAmETOADS & D. DRAGON ■ 9S9Q EHJGSBDNMV - 1 29M CKftMPlONS SOCttlF » liPWl 


4DDAMS FAMILY 2 - 5490 


ALADDIN- 999Q 


ANfllHER WQHLD- 549P BATMAN Ü£7URN ■ 5490 


CHÜPUFTEK III - 9490 


CtAY FIGKIUL- CONS 


CLATMATÍS ■ 9890 


DRAGON BALL Z H - CONS 


EL LIBRO DE LA 5ELYA - CONS EMPISE STRlKfS 6ACK- 129< 


COOL WORLD - 5490 


CHASM DUMMIES- 4990 


PARUS TWIN ■ 4900 


LHNNISTHj MENACE- 5490 &ESERTSTRIKE - 5490 


MACULA - 2490 


KKJLNOX- 9690 


FIPOtEPQSfflQN- 11490 


m SOCCfft ■ 1 1990 


FINAL fKSHT 2 ■ 12490 


FLASH 0AOÍ- 9490 


G. fOfltMAN- 5490 


JAMES BONO JR r * 2990 


JOHN MADOEN «- 2990 


JUJLASSIC ÍAÍK ■ 5490 KlNG'S AflTHLJR WQEID « 4900 


S*.SPCi9T3 


JLMMT CONNORS TENN35 - 999Q J FUY BOY ■ CONS 


KFCK OFF 1-1 2490 KNIGH1S OF THE ROUND - 11490 lilHAHNfORCERS * 14990 LOST VIKINGS- 4990 


LEMMINGS - 6900 


MORTAL CÜMBAJ-299Q 


NHLPA HOCKEY 93-2990 


PGATOUSOOLF-J99D 


nono 


LOS muFOS- 9990 


MfG AMAN X ■ 9990 


METAL COMIAI- 10990 


-MIGHT A MAGIC \l? 12990 


MYSTICAl NINJA ■ 9990 


NKjÉL MANSÉU.S- B990 


PiLQTWINGS- 5490 


PfliNCí OF PÍRS1A- 5490 


RIVAL TURF - 6900 


ÜO&OCOPT 5490 


STAR WAR5- 5490 


\M£\i 


«MÍÉS DAfilí WATER ■ 9S9Ü 


ROCK N ROL HACINO ■ 11990 SEN5FME SOCCER- 9690 


SKY BLAZfft- 9390 


SPIDERMAN/X-MEN- 5490 


STBFET ÍKpHTER 2- S49Q SUFjR ADVFNTURE ISIANO - 6900 SUPER ALÍSTE - 4900 


5UPER 3QM5ER.MAN - 499ÜUPER OQUMi DRAGON ■ 6900 


SMA5H TENNIS - CONS 


SOCCER KlU- 1 1990 


HWLWING- 9990 


STREET F IGHTEJt ll TURBO- 1 2990 STUNT RACE ■ 1 1,990 


5LPPÍR O. & GHOST- 5490 


SUPER JAMES PONO - 5490 


5FJPER STRlftE GüNNEH- 5490 SUPfRSWfV- Í990 


SYVALJON- 5490 


SUNSET RIPIRi ■ 12490 SOPEE MARIO ALL StMS;_999Q SUPER MtlRQiD - 10990 


THE KLNG OF DRAGON -11490 TOTAL CARNAGE- 12490 


T1NY TOON5- - 5490 


TRQDQLERS - M90 


VIRTUAL SOCCER- 11990 


RIRTLES 7ÜURNAMENT- 12990 


WOfiLD CUP STRIKE R • 1 3990 WORLD COR USA 94 1 1990 


WOSJLD HEROES - 12490 


YOUNG MERHN- 12990 


WARPSfEED - 5490 


WHffllQ- 5490 W. LIAGUE BASKETEAU- 6990 


¿W,BIE5 - £490 


JU . d 


ATMAN lAninwlwJ ScriciJ BATLfTOAPS & 0. DRAGON 6ATTLETQADS ti 


A5TFRW 


DAfiKWING DUCK 


DONKFí KONG 


EL iMPíRiO CONTRAATACA EL UBRO DE LA SEL 1 


1 POU PQSinON 


PXP.-5490 

JlMMYCONNQfiS 


P.V.P, - 5490 
LOS ATUFOS 


P.V.P. - 5990 
MEGAMAN III 


P-YÍ - 5990 

Mimo ii 


fcV.R - £490 
MORTAL KOMBAT 


NJGEL MANSELL'S 


AODAMÍ FAMILY 
AOVEíOTURE ISLANO II 
BEST Cí THE BIST 
BOUU^É? [>ASH 
CASlLcOUÉSÍ 
CHUCK ROCK 
CUFF HANGCR 
COOL WORLD 
CRA$H DUV^JES 

DENNíS tníe menace 

DRACULA 
OYIMABLASTER 
FALUÍ THE CAI 


GARGOYLES 

KICKOFF 

#LRU5TY fun HOUSí 

KLJNO FU MASTÍH 

mjuhamed.au 

NAVY 5EALS 


R. TYFf 
ROBIN HOOD 
ROAO LAN U 

STAR TRECK 
SPlDERMAN 
SPlDERMAN x-mEn 
SUPER JAMES POND 
TERMINATOR 2 
TETRüS 
TIPOFF 
TOP GUN 

UNÍYLÍÍ5AL SOLOIER 
ZCXX 


1495 


RY.P.-599Ü 
SENSIBLE SOCCER 


JW,P.~549fl 
SUPER MARIO LAND III 


P.V.P, - 4490 
TINY TOONS H 


P.V.P. - 4490 
TQP RANKING TENNIS 


P.V.R - 5990 
mm S IH 


P.V.P. - 549C 
WORLD CUP USA 94 


TETRJS 2 


ZELDA 


Sí 


PARASOL SATR 
PIM&ALL 

PIMBAiL & DSMM5 
PRINCE VAUAÍ4T 
RÉN ¿ SÍIMPY 


MEO AMAN 4 KIÍ&Y'S ADVílflURE INDFANA JONES 


J1MMY CONNORS 


(Nintendo) 


GOAL 4995 

GOONíES 2 1955 

HUDSQNhAYrtí 1995 

KÍKOfF 4990 

K<t£ CUÓJQÉ 1995 

ÜOENDOf léLDA 4995 

MEGAVAN i' 4995 


mEEALGEaR 
MJS<3N IMPOSIBLE 
PAPES SO Y 2 
FOW 

PUNCH OUT 

RtDOCTOBER 

fiÜAD&i^SJéR 


ROAD B LA5TER 
ROCKIN' CATS 
SHADOW WASPOfi 
SOiaVOM'SKEY 
SaOMCNSílYÍ 
SOISTICE 
STEA1TH ATF 


STSEcTGAN) 4995 

5UPER lUBRCAN 4990 

THE5LMPSON5 1995 

TUÍR3CAN 4990 

W1LLOW 19*5 

W1ZAR3J6WARRI0«SI!I99Í 
í£LDa 2 4995 


SATittOf OUMPUS 
0ASKMAN 
DODZllA 
Gaunuf 


SUPER 

OFERTA! 


Envía este cupón a Mail VxC, P 2 Sania María de la Cabeza, 1 * 28045 MADRID 


GAMEBOY 

CONSOLA GAME BOY 

+ ZELDA 9.990 


SUPER 

GAMEBOY 


PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO » PRECIOS IVA INCLUIDO 
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Ahora, ai suscribirte a Nintendo Acción 
durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 1 2 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo» 

Para suscribirte 


tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1 000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 











Datos Personales ? 

NOMBRE: Se hace llamar Batman. La gente de Gotham todavía no se 
ha enterado, pero nosotros sí: en realidad es Bruce Wayne disfrazado. 
APELLIDOS: El hombre-murciélago, el señor de la noche... 
PROFESIÓN: Como Bruce Wayne, nuestro personaje es un millonario 
que preside la Corporación de Empresas Wayne (toma nombre original). 
Como Batman, dedica sus ratos de ocio a eliminar bichos perjudiciales. 

LUGAR DE NACIMIENTO: El origen del cómic es esta- 
dounidense. El protagonista es natural de Gotham City, una ¿s 
ciudad de los USA que no vais a encontrar en el mapa. / 

EDAD: El mundo conoció la primera ima- ( 

gen de Batman en 1939, así que nuestro 1 ’ 

héroe tiene ya 65 años. V 

NOMBRE DEL PADRE: No I \r 

tenemos el gusto. Suponemos M I \ 
que sería un tal Peter Wayne, m 
Paul Wayne, ¡o incluso Tomas jm 
Wayne! A quien sí conocemos jm 
es a su creador: Bob Kane. ■ 

AFICIONES: Bruce Way- I 
ne es un filántropo que apoya 1 
todo tipo de actos benéficos, ll 
¡Batman? Pues le encanta estar \1 / \ 

con su amigo Robin. \\ / v 


* Diciembre de 1 993 fue por fin testigo del desembarco de los mur- 
ciélagos en Super Nintendo. Os hablamos de Batman Returns, un 

beat-'em up de Konamí caracterizado por la mezcla de géneros. 

* No tardó mucho en regresara la portátil. En febrero de 1994 adaptó- 
la serie de dibujos animados: Batman, the Animated Series. 

* Si queréis conocer lo último de nuestro personaje, id a la sección de 
Previéws de este número. Allí os hablamos del nuevo Batman para Súper 
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